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Las brigadas rosas 


EN UNA REGION NO MUY 
ALEJADA DE NUESTRA 6ALAXIA 
BUBBLETIN terminaba su 
RONDA DE INSPECCION VCONTAC¬ 
TA BA LA ESTACION EN TIERRA 


EL MENSAJE DE BUBBLETIN 
ERA MUY CLARO... i NO CABIA 
DUDA! BU BBLETS* TRAIA 
A... SU PER MARIO ñR05 MR 


EL PERSONAL DE LA ESTACION 
EN TIERRA HABIA LOCALIZADO 
A SOASA MARIO AROS. MR 
i DENTRO PETOS BUBBLETS ! * 
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¡responda! 


EN LA ESTACION BUBBLETS 
EN TIERRA LA TENSION 
ERA CASI INSOPORTABLE 
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DE SABOR BUBBLETS^ 
PERO NO VENGO SOLO 
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INCREIBLE! BUBBLETIN NO 
ESTABA SOLO...¿QUIEN SERIA 
I SU MISTERIOSO ACOMPASANTE ? 


NUESTRA MISION 
| APODERAR 
DE 

LOS LIBRi 
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EDITORIAL 



' 
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el número 12 como pudiera parecer, sino en el número 13, ya 
que el primero apareció precisamente en diciembre de 1991. 

En este año hemos crecido mucho, más de lo que 
pensábamos y es que nunca imaginamos tener una respuesta 
tan grande de nuestros lectores con tantas sugerencias, 
recomendaciones, secretos, preguntas, etc. 

Les podemos asegurar a todos los que nos han escrito 
que sus cartas han sido leídas y tomadas en cuenta y eso 
estamos seguros que se nota en una revista que cada vez se 
acerca más y más a lo que la generalidad de los lectores espera 
de Club Nintendo. 



Estamos seguros que estaremos juntos mucho tiempo, 
siempre informándote sobre todo lo que pasa en el mundo de 
los videojuegos. 



¡MUCHAS FELICIDADES POR CUMPLIR UN AÑO 
COMO LECTOR DE CLUB NINTENDO! 
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MICKEY'S MAGICAL QUEST 






Estas misiones son: El 
Bosque Encantado, Las 
Montañas, El Valle del 
Viento, La Tierra de la 
Nieve, El Reino Encan¬ 
tado de Disney y, por 
último, el Castillo del 
Emperador Pete. 

Todo en este juego es 
fuera de serie, de 
primer nivel, desde la 
graficación y animación 
de los personajes, los 
fondos tipo Arcadia y la 
increíble música, hasta 
el factor de diversión y 
el control sobre el 
personaje. 


Para lograrlo, Mickey consul¬ 
tó a un buen mago que le dió 
el don de cambiar de su for¬ 
ma normal a 3 diferentes tra¬ 
jes, ya sea que Mickey se pue¬ 
da volver un experto alpinista, 
un valiente bombero o un 
mago. 


Este juego no podía 
dejar de estar en nuestra 
portada ¿no crees? 




Mickey debe pasar una gran 
variedad de escenas si es que 
quiere rescatar a su amigo Pluto. 


Estas son realmente aguas peli¬ 
grosas, pues aquí están los 
sirvientes del emperador Pete. 

La acción se desarrolla a lo 
largo de 7 misiones donde 
Mickey debe luchar contra to¬ 
dos los sirvientes del empe¬ 
rador Pete que se encuentren 
en su camino. 


¿Podrá Mickey con su traje de 
bombero controlar este gran in¬ 
cendio? 


Los gráficos de este juego te 
dejarán maravillado; no cabe du¬ 
da que Capcom es de las mejo¬ 
res empresas programadoras. 


PORTADA 


Parece que Mickey tiene un gran 
problema con esta araña ¿habrá 
cargado su D.D.T.? 


NUESTRA 


Esta portada es muy 
especial para nosotros 
por una razón: es 
nuestra portada de 
aniversario. 

Y qué mejor para este 
número que el juego con 
mejores gráficos que 
haya hecho Capcom 
para el Súper NES: 

The Magical Quest: 
Starring Mickey Mouse. 

En este juego 
ayudaremos al ratón 
más famoso del mundo 
a rescatar a su fiel 
amigo y compañero 
Pluto, quien ha sido 
secuestrado por el 
diabólico emperador Pete. 
















¿Cuánto cuestan los cartu¬ 
chos? Para mandarles dinero 
y que me los manden. Ade¬ 
más díganme claves de 
Bomberman. 

MILTON AZOFEIFA GOMEZ 

San José, Costa Rica 

Desafortunadamente Club 
Nintendo no tiene servicio de 
venta, ni tampoco, como nos 
lo han preguntado algunos lec¬ 
tores, podemos cambiar car¬ 
tuchos. 

Esperamos que te ayude esta 
clave del nivel 50 de 
Bomberman: 

FCPIANNMJGGKICID 

JABA 

♦ 

Inicien suscripciones. Desde 
la revista #5 mencionaron que 
pronto avisarían cuando em¬ 
pezaran las suscripciones, 
pero hasta la fecha no dan 
información. Por otra parte, 
vimos en un mercado un jue¬ 
go llamado Master Fighter II 


que era parecido a Street 
Fighter II para el sistema ja¬ 
ponés de 8 bits y coincidimos 
en que los gráficos eran pési¬ 
mos y hasta de risotada, pero 
queremos saber si va a salir 
después para el sistema ame¬ 
ricano pues en algunos jue¬ 
gos salen primero en formato 
japonés y después en el ame¬ 
ricano. 

Queremos despedirnos y es¬ 
peramos que su revista siga 
mejorando mes a mes para 
complacer a todos los lecto¬ 
res y agradecemos que to¬ 
men en cuenta los comenta¬ 
rios de los lectores. 


ERIC GERARDO MARIN PLORES 

_ ERIZO 

CESAR RrtRIN FLORES 

MASO 

ISRAEL MARIN FLORES 

ISO 

RICARDO DOROTEO CORONA 

EXO 

JORGE DOROTEO CORONA 

JOR 

EDGAR LOPEZ URI BE 

ANDY 


Estado de México. 



No habíamos empezado las 
suscripciones porque quería¬ 
mos estar seguros de estar bien 
preparados para no fallarle a 
nuestros lectores. 

Respecto al juego que nos 
mencionas para el"famicom ", 
nosotros lo adquirimos para 
analizarlo y definitivamente es 
uno de los peores cartuchos 
que hemos jugado: es lento, 
las imágenes se descomponen, 
el control sobre los personajes 
es muy pobre, los gráficos son 
muy malos y lo peor es que es 
una copia, de un excelente jue¬ 
go, que quiere engañar a los 
videojugadores. Hablamos con 
Capcomynos comentaron que 

♦ 


no está en sus planes sacar 
Street Fighter II para NES y 
nosotros creemos que es pre¬ 
cisamente porque la calidad 
de Capcom nunca sacaría a la 
venta este juego en 8 bit por¬ 
que las limitaciones del siste¬ 
ma lo harían ver como un jue¬ 
go malo. 

♦ 

¿Qué significan las letras ja¬ 
ponesas que aparecen en el 
stage de Ryu y también lo que 
aparece en China donde tie¬ 
nen las gallinas? 

^oUno C 

Sta. Catarina, Nuevo León 

En el stage de Ryu dice "Furin 
Kazan" que se traduce como 
volcán en erupción. En el stage 
de Honda dice "Agua Calien¬ 
te" en la puerta y "Bienvenido" 
en los faroles; cuando ganas 
dice "Shobu ari", lo cual signi¬ 
fica "tú ganas" (en inglés "you 
win".) 

Nos fue más difícil investigar 
lo que dice en el stage de Chun 
L¡ porque no es japonés sino 
chino. 



No tirar basura, ni hacer pipí Hielo 
También averiguamos que 
Chun es una de las flores más 
bonitas y típicas de China. 

♦ 

Quisiera saber más del CD 
ROM que en el programa de 
Niño Canún mencionó el invi¬ 
tado de Club Nintendo. 

A. LAMA 

Zapopan, Jalisco. 























Como mencionamos en nues¬ 
tro número anterior, el CD 
ROM del Super Nintendo in¬ 
cluirá ahora un poderoso 
procesador ¡de 32 bit!, lo cual 
lo hará muy superior a los de¬ 
más sistemas con CD ROM; 
pero para poder lograr esta 
adaptación Nintendo tuvo que 
retrasar un poco su fecha de 
salida; sin embargo, para "com¬ 
pensar" el retraso del CD ROM, 
Nintendo introducirá un nue¬ 
vo Chip conocido como SFX 
en sus cartuchos normales. 
Este Chip ayudará a crear ver¬ 
daderos efectos de 3D, ya que 
les podrá dar volumen a mu¬ 
chas figuras que, al ser usada 
la escala y rotación, quedaban 
planas. Ten la seguridad que 
Club Nintendo te traerá más 
noticias acerca de este nuevo 
sistema en su próximo viaje al 
CES que se realizará en Las 
Vegas, Nevada, en enero de 
1993. 

♦ 

Soy un padre de familia y pien¬ 
so que la revista nos ayuda a 
que nosotros los padres parti¬ 
cipemos con nuestros hijos y 
los ayudemos a jugar 
Nintendo. 

c ^ >r ■ O. Si-V- 1 \ 

México, D.F. 

No es la primera carta con este 
comentario. Realmente la re¬ 
vista está dirigida hacia el 
videojugador, sin importar su 


edad,pero afortunadamente la 
revista también ha sido un gran 
pretexto para que los padres 
se acerquen a sus hijos y parti¬ 
cipen con ellos en una activi¬ 
dad que tanto disfrutan. 

♦ 

Tengo una recomendación, ya 
que quiero que esta revista 
siga siendo muy buena por su 
contenido. Hay que tener cui¬ 
dado en los dibujos y las expli¬ 
caciones de los cursos 
nintensivos ya que, por ejem¬ 
plo en la revista 9 página 8, 
dice que en la escena de Toad 
Man encontrarás energía en 
donde indica la flecha, pero 
no encuentro la flecha que di¬ 
cen. 

SAt-VADOrv Lopll. 

León, Gto. 

Preparar la revista no es fácil y 
a veces se nos escapan esos 
detalles. En el caso que nos 
comentas quitamos la flecha 
porque mejor quisimos poner 
ahí a Mega Man, pero no hici¬ 
mos la corrección en el texto. 
Ten por seguro que estamos 
poniendo todo nuestro esfuer¬ 
zo para evitar que esto se repi¬ 
ta. 

♦ 

Me han dicho que el uso de 
los sistemas de videojuegos 
dañan el monitor ¿es cierto? 

SoS-é Sánchez 

Tala, Jalisco 

No. Realmente es igual que si 
tienes prendido tu televisor. 
Sólo evita poner pausa por 
tiempos largos para que no se 
manche la pantalla, pero si 
poner pausa por un buen rato 
fuera necesario, apaga la tele¬ 
visión sin apagar el sistema. 

♦ 


Me encanta leer El Control de 
los Profesionales porque ha¬ 
blan de ser positivo y no ren¬ 
dirse ante cualquier situación. 
Sus consejos me han resulta¬ 
do de maravilla. 

¿Va a salir Street Fighter III 
para Super NES? 

V'W'fco /Vf-Aorúo Qco-Yvipo T- loY ei 

Tequisquiapan, Qro. 

Aunque Capcom no ha dado 
información oficial, nosotros 
creemos que como este juego 
manejaría más información 
puede salir para el CD ROM. 

♦ 

Tengo 13 años y me gusta 
que además de la información 
que ponen, hagan algunas pe¬ 
queñas bromas para hacer 
más interesante la revista. 
Tengo curiosidad por saber 
quién contesta nuestras pre¬ 
guntas en Manados y quiénes 
son Axy y Spot. 

Creo que en Dr. Mario no hay 
muchas cartas de chavas sino 
que en general son de chavos, 
será por eso que los chavos 
están más "entrados" en el 
Nintendo que nosotras. 

L- uz M Qr tJa.i mü Hdz-. 

México, D.F. 

¡Ah! Qué gusto recibir una 
carta femenina. En la revista 
trabajan 6 videojugadores, 
entre ellos Axy y Spot. Reci¬ 
bimos muchas cartas pregun¬ 
tando por ellos 2 y el por qué 
de su identidad secreta y 
todavía no sabemos por qué 
no dan la cara. Si por feos o 
por modestos. Quisimos incluir 
su foto pero ya no alcanzó el 
espacio. 

Tu carta demuestra que las 
videojugadoras también tienen 
cosas interesantes que decir. 
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NintensivoJ 


Cuando un hombre malvado conocido como Ganon logró apoderarse 
de la trifuerza, su deseo de poder absoluto se revirtió, convirtiendo a 
la "Golden Land" en un mundo de obscuridad. 


ona de grandes peligros es Hyrule: cuando las 
fuerzas omnipotentes crearon la tierra, dejaron la 
esencia de su fuerza en la trifuerza, la cual quedó 
en una tierra escondida conocida como "Golden 
Land"; la persona que pidiera sus deseos ante la 
trifuerza los vería cumplidos, así que la ambición de 
muchos hombres los llevó a adentrarse en "Golden Land" 
y a luchar por poseer la trifuerza. 




M, 


Para evitar que la maldad de esta tierra se extendiera a Hyrule, 
el rey ordenó a 7 hombres sabios sellar la entrada al mundo obscuro. 

De estos eventos que ocurrieron han pasado muchos años. 

Pero cierto día un gran Brujo conocido como Agahnim llegó a Hyrule y, tras deshacerse del rey, buscó a todos los 
descendientes de los 7 hombres sabios para mandarlos a la tierra obscura. La princesa Zelda, siendo también 
descendiente de estos hombres, fue secuestrada y desde su prisión se comunicó telepáticamente con el único que podía 
salvarla: Link. 


Para que puedas asumir la responsabilidad de ayudar a Link para rescatar a la princesa Zelda, primero debes conocer todos los 
movimientos de Link. 

Control Pad.- Con él mueves a Link, o seleccionas algún implemento en la pantalla de Ítems. 

Botón B.- Con este botón Link ataca; si lo mantienes presionado podrás realizar un ataque especial. 

Botón A.- Es el que más funciones tiene, ya que además de tomar los tesoros o vasijas y cargar cosas, lo usas para hablar con 
la gente (cuando has ganado las Botas Pegaso, si lo mantienes presionado Link correrá con su espada al frente). 

Botón X.- Con éste podrás ver el mapa, dentro o fuera de los laberintos, pero no sirve dentro de las cuevas. 

Botón Y.- Para usar un Ítem (muchas veces debes checar tu nivel de magia para usar un item). 

Start.- Para llamar la pantalla de Ítems. 

Select.- Salva tu juego. 


Tabla de ítems y sus descripciones 
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1. -Bow y Arrows.- Con esto podrás atacar enemigos a 
distancia; algunos enemigos sólo se eliminan con flechas. 

2. -Boomerang.- Con él podrás atacar enemigos a distancia, 
pero también te sirve para recoger cosas que estén lejos. 

3. -Hook Shot.- Sirve para atravesar barrancos o ríos donde no 
haya puente; también puedes agarrar con él objetos que estén 
lejos. 

4. -Bomb.- Con ellas podrás abrir pasajes en las paredes (las 
puedes dejar o arrojar). 

5. -Magic Powder.- Polvos con efectos misteriosos; uno de los 
más conocidos es el de cambiar la forma de algunos enemigos. 

6. -F¡re Rod.- Dispara una bola de fuego que daña a los 
enemigos; también prende pebeteros. 

7. -lce Rod.- Dispara una onda fría que congela a los enemigos. 

8. -Bombos.- Magia muy poderosa que produce una serie de 
explosiones alrededor de Link y elimina a todos los enemigos en 
pantalla. 

9. -Ether.- Con esta magia Link podrá invocar un rayo que 
congela a todos los enemigos en pantalla. 

10. -Quake.- Esta magia da el suficiente poder a la espada de 
Link para provocar un terremoto y cambiar la forma de los 
enemigos. 

11 .-Lamp.- Sirve para iluminar a Link en la obscuridad; con ella 
podrás prender pebeteros. _ 


12. -Maglc Hammer.- Al usar este martillo Link podrá enterrar 
pequeñas barras o troncos que le impiden el paso a otras zonas. 

13. -Flute.- Sirve para poder transportarte a diversas partes del 
mundo. 

14. -Bug-Catching Net.- Con esta red atraparás faeries (hadas) 
para poder usarlas después. 

15. -Libro de Mudora.- Sólo con este libro podrás traducir los 
monolitos de Hylian, y así ganar los medallones mágicos. 

16. -Bottle.- Sirve para guardar pociones abejas y fairies; sólo 
podrás obtener hasta 4. 

17. -Cane of Somaria.- Misterioso bastón mágico cuya propiedad 
es la de crear tabiques mágicos, los cuales puedes empujar, 
cargar, arrojar o hacer explotar. 

18. -Cane of Byrna.- Cuando Link usa este bastón crea un 
campo mágico a su alrededor que lo cubre de los enemigos. 

19. -Magic Cape.- Todo aquel que se ponga esta capa será 
invisible ante los enemigos, y podrá evitar ser dañado. 

20. -Magic Mirror.- Este espejo es tu conexión entre el mundo 
de la luz y la obscuridad; al usarlo dentro de un laberinto te 
transporta a la entrada del mismo. 

21 .-Botas Pegaso.- Cuando Link reciba esta botas podrá correr 
a una velocidad increíble. 

22, -Power Glove.- Cuando encuentres el Power Glove (I 5 ) o el 
Titan's Mitt (2 8 ) podrás levantar rocas para descubrir cosas. 

23, -Zora's Flippers.- Al ser poseedor de estos flippers podrás 
nadar por partes profundas de los ríos. 

24, -Moon Pearl.- Todo aquel que la posea no cambiará su 
forma al entrar al mundo de la obscuridad. 


























Al entrar al pasaje encontrarás 
cuartos muy obscuros; para po¬ 
der iluminarlos debes usar tu 
lámpara sobre los pequeños 
pebeteros. 


Cuando llegues con el viejo Sage, él te 
dirá que tienes que buscar al líder de la 
Villa Kakariko (lo marcará en tu mapa). 


Iniciemos la aventura 

Llnk dormía cuando recibió un mensaje telepático 
de Zelda, quien se encontraba prisionera en un 
calabozo del castillo. Tu tío sale y te advierte que 
no debes dejar la casa pero no le haces caso; es 
ahí donde comienza la acción. Por cierto, antes de 
dejar la casa no olvides la lámpara que se encuen¬ 
tra en el cofre. 


THELEGENDOF 


al 

el arbusto 
dejarte 


+«Lo primero que debes 
hacer es encontrar la entrada 
castillo; para hacerlo debes quitar 
que indica la foto y después 
por el agujero que se hace. 1 

Una vez dentro del calabozo debes tomar 
las armas que te dará tu tío. (Recuerda practicar 
todos los movimientos con los enemigos que 
salen aquí y que son débiles). 


A LINK TO THE PAST 


Ya dentro del castillo tu misión es encontrar a Zelda y escapar. 
Primero debes bajar al sótano 3. Para llegar a los sótanos entra 
por 1; en el sótano 1 siempre trata de irte por donde están los 
guardias para llegar a 2 y de ahí el camino es fácil. No olvides 
recoger el boomerang mágico que está en 3. 


Una vez que llegues al sótano 3 elimina al primer soldado, y al guardia arrójale 
las ollas que están en la primer celda (no Zelda). Con 2 lo habrás eliminado y 

rescatado a Zelda.®+ 


Acto seguido, Zelda y tú deberán 
escapar. Para lograrlo vayan al segun¬ 
do piso y empuja hacia la derecha el 
escudo que está detrás del trono. 
Antes de entrar no olvides que debes 
llevar tu lámpara. 



VILLA KAKARIKO 

Esta es una parada obligatoria dentro del 
itinerario de Link, ya que aquí además 
de obtener información, podrás comprar 
aditamentos y obtener Ítems. 


Para lograr entrar a algunos cuartos debes dejarte caer de una 
altura mayor; siempre checa todos los pozos aunque hay algunos a 
los que no podrás entrar a la primera, no lo olvides.®^ 



















































Las bombas son unos implementos muy necesarios, con ellas podrás abrir 
caminos. Cuando veas que hay alguna grieta en la pared seguramente 
podrás abrir ahí para encontrar algo interesante.»* 


Al visitar la Villa Kakariko por primera vez.éstas son las cosas que debes 
hacer: 

1 .-Compra un frasco con el mercader. 

2. -Entra por la parte de atrás del bar por el segundo frasco. 

3. -Habla con el niño que está enfermo, así obtendrás el Bug Catching Net. 
*«4.-Habla con el muchacho que está en el gallinero y él te dirá la localización 
de Sahasrahla. 


Pero esto no es todo, hay algunas cosas que no mencionamos aquí, pero que 
no serán difíciles de encontrar por ti; por ejemplo, al sur de la villa hay una 
salida, te recomendamos investigar para ver qué descubres. 

Una vez que hayas localizado a Sahasrahla, te dará la posición exacta de los 
3 pendientes y la Espada Maestra (para obtenerla primero debes tomar los 
pendientes). Como ves, el primero está cerca, ése es tu próximo objetivo.»* 

EAST PALACE 

Este es el primer castillo que debes pasar, así que acos¬ 
túmbrate a algunas cosas como las de encontrar switchs en 
el suelo para abrir algunas puertas. Estos puedes identificar¬ 
los fácilmente. 

1. -En este cuarto encontrarás el mapa; con él podrás ver el 
resto del laberinto sin necesidad de pasar antes por todos los 
cuartos. 

2. - Brújula. Con ella localizarás el cuarto exacto donde el 

WW VIIVVIVIUIDIt 

3. - En este cuarto está el gran tesoro, pero primero necesitas encontrar la gran llave (4) para vencer a los 
enemigos de un solo ojo. Procura darles con una flecha en el ojo o con un jarrón; aquí también puedes 
recuperar energía dejándote caer del balcón a los jarrones donde hallarás hadas. 

4. -Para poder sacar la gran llave primero necesitas eliminar a todos los enemigos para que las calaveras que 
roban magia descubran un jarrón en el cual encontrarás un enemigo. 
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Enemigo East Palace: La única forma 
de destruir estas armaduras es dándoles 
con tus flechas (Procura llevar el máximo). 
Una vez que hayas vencido casi a todas, la 
última cambiará de rutina y tratará de 
aplastarte brincando sobre ti; muévete de 
preferencia en línea recta y de un lado a 
otro. Cuando vaya cayendo, voltéate y dale 
un flechazo (con 4 la acabarás).»* 





♦«Una vez que hayas ganado el primer 
pendiente, regresa con Sahasrahla, quien en 
recompensa te dará las Botas Pegaso; una 
vez que las tengas podrás bajar el libro de 
Mudora que está en la librería al sur de la 
Villa Kakariko. Para hacerlo sólo debes 
chocar contra el librero. 


Cuando obtengas el libro de Mudora podrás 
descifrar el monolito a la entrada del Desert Palace; ¡ése es tu siguiente objetivo! 

















































DESERT PALACE 

■ Este es un palacio de 3 pisos, pero la ‘parte difícil* está en el primero. 

1 .-Mapa, el switch para descubrir el cofre está debajo de un jarrón. 

2.-Choca contra la lámpara superior izquierda para así bajar la llave. 

3.-Una vez que obtengas la llave podrás entrar a este cuarto por la brújula y la gran 
llave. 

4.-Gran cofre, tesoro: Power Glove. 

5.-Para poder abrir algunas puertas debes empujar 
algunos cuadros; esto es muy útil en el primer cuarto del 
segundo piso de este castillo. Por cierto, para 
llegar al segundo piso de este castillo debes 
salirte del cuarto que indica la foto y después 
quitar las piedras (ya con el guante) que están 
en la caverna arriba de donde saliste.** 

•*«6.-Un cuarto antes de entrar al jefe debes 
prender las 4 lámparas que te indicamos en la 
foto para poder descubrir la entrada. 
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Enemigo: Desert Palace 
Para derrotar a estos gigantescos gusanos 
quédate junto al lugar que van a salir, con el 
poder de tu espada al máximo (Foto 1), así 
-al salir- les podrás dar un poderoso golpe 
(cuidado porque te rebotan mucho). Cuando 
sólo quede uno, aléjate de donde vaya a salir 
porque arrojará piedras en 8 direcciones; ya 
que se vaya a enterrar, golpéalo en la 
cabeza hasta que lo elimines. ** 






♦«Desde antes de entrar al Desert Palace puedes ir por el Ice Rod a una 
cueva que tienes que abrir con una bomba, donde indica la foto. Si chocas 
contra la estatua que está en la cueva abierta,obtendrás a “Good Bee", a la 
cual podrás guardar en un frasco, y cada que la liberes eliminará a algunos 
de tus enemigos. 


Otra cosa que 
puedes hacer 
es tomar el 
hongo de los bosques donde está la espada 
maestra y llevárselo a la bruja ubicada donde 
indica la segunda foto. Después podrás 
regresar por un implemento mágico, pero 
debes entrar a la tienda para recogerlo. ** 


Además puedes pasar por las aletas 


llevar 500 rupias). 



Para poder llegar al 3er palacio debes ir hacia la montaña de la muerte (Foto 1) y ahí encontrarás a un vie o 
ermitaño que perdió su camino; si lo ayudas a salir te recompensará dándote el "Magic Mirror'. Después de 
esto ve a la parte alta de la montaña y al Este (derecha) encontrarás la entrada al mundo obscuro. Para sa ir 
posiciónate como te indicamos en la última foto y usa el espejo; ahora sólo ve un poco hacia arriba para llegar 










































































MOUNTAIN TOWER 

No te preocupe que éste sea el tercer castillo, no quiere decir 
que sea el más difícil. 

1 .-En este castillo verás por primera vez unos switchs que 
cambian de color y elevan unos cuadros al ser golpeados; con 
uno que golpees cambiarás todos los demás en los castillos. 
Es muy importante que aquí vayas analizándolos. 

2. -Mapa 

3. -Aqui encontrarás la "Big Key*. Para descubrir 
el cofre debes prender primero los 4 pebeteros. 

4. -AI igual que los switchs, en tu camino 
encontrarás estrellas en el piso, que al tocarlas 
cambiarán de posición todos los hoyos del piso. 
*«5.-Para tomar 'The Moon Pearl* debes tocar 
la estrella que te indicamos en la primer foto y 
después déjate caer por el hoyo que se hace 
en la parte de arriba (en el quinto piso). 


6.-Enemigo: MountainTower 
Para vencerlo necesitas golpearlo en la cola con 
tu espada, pero cuidado, ya que después de 
eso se protegerá enrollándose y luego te 
atacará. Para evitarlo observa hacia qué direc¬ 
ción apuntan sus ojos pues para ese lugar 
empezará a moverse; repite la operación hasta 
que lo hayas eliminado. Procura no caer, ya que 
al volver a subir con el enemigo habrá recupe¬ 
rado toda su energía.** 


**Con las aletas de Zora podrás tener 
acceso a lugares que antes no podías; por 
ejemplo, si nadas debajo del puente que te 
indicamos obtendrás un frasco más. 

Además, si entras a la cascada que está 
junto a la salida del lugar de Zora, encontra¬ 
rás una fuente mágica; te recomendamos 
arrojar ahí tu boomerang, tu escudo y un 
frasco vacío; esto lo puedes hacer después 
de obtener las aletas de Zora. 


THE LOST WOODS 
No te dejes engañar por la cantidad de 
espadas falsas que encontrarás en tu camino; 
para encontrar la verdadera “Master Sword" 
debes entrar en un tronco en la parte 
Noroeste de los bosques. ¡Ah! y ten mucho 
cuidado con los ladrones que rondan en los 
bosques, ya que pueden llegar a quitarte 
todo lo que traigas.** 

Ahora que tienes la espada maestra podrás eliminar la barrera de energía que está en el balcón del castillo 
y así seguir avanzando. 

THE TOWER CASTLE 

Con la espada maestra debes enfrentarte a Agahnim; al llegar a la punta de la torre verás que no te apuraste, 
ya que la princesa Zelda fue enviada al mundo obscuro. Después de esto Agahnim escapa y para alcanzarlo 
debes abrir con tu espada la cortina del centro en ese mismo cuarto. 

































































Enemigo: TOWER CASTLE 
Tal como te dijo Sahasrahla, a Agahnfm no 
puedes dañarlo con tu espada, así que con ella 
debes regresarle la magia con la que te ataque, 
aunque sólo podrás regresarle la magia que arroja 
como fuego, porque las pequeñas bolas azules 
explotan al hacer contacto con cualquier cosa. 
Ten cuidado cuando Agahnim se vaya arriba al 
centro del cuarto porque te atacará con rayos; 
con 6 veces que le regreses su macjia lo 

eliminaras.** 


+* Después de vencer a Agahnim, él te mandará al mundo obscuro (pero no te 
preocupes, recuerda que puedes volver al mundo normal con el espejo). Para evitar 
que Ganon, el señor de esta tierra, se apodere del mundo de la luz, debes rescatar a 
las 7 doncellas que fueron enviadas a este mundo (la primera aparecerá en tu mapa). 

Una vez que hayas ganado la espada maestra puedes ganar el medallón de Ether, 
sólo tienes que leer el monolito que se encuentra donde indica la primer foto (mundo 
de la luz). En el mundo obscuro puedes ganar la magia de Quake arrojando algún 
objeto dentro del círculo de piedras que indica la segunda y tercera foto. 







Enemigo DARK PALACE 

Para eliminar a este gran monstruo primero deshazle la 
máscara con bombas, y una vez que se la hayas quitado 
dispárale flechas en la parte verde de la cabeza hasta que lo hayas eliminado. (Recuerda que una vez que hayas 


puesto las bombas, puedes recogerlas y 
aventarlas.) 


Pues bien, hasta aquí llega la primera parte del 
Curso Nintensivo de Zelda III. El mes entrante te 
daremos las técnicas para los otros jefes, y la 
localización de los demás ítems. 

Buena suerte y no dejes de adquirir el próximo 
número de Club Nintendo. 


_ DARK PALACE 

1. -Para poder avanzar por aquí, pon 
una bomba. 

2. -Mapa 

3. -Para obtener la gran llave coloca 
una bomba donde indica la foto para 
romper el piso y después déjate caer 
por ahí (no olvides llevar una llave).** 

1 4.-Magic Hammer: En este cuarto 
obscuro debes poner una bomba don¬ 
de te indicamos para así poder alcanzar el gran cofre.** 
*«5.-Para seguir avanzando por aquí dale un flechazo al ojo 
de la estatua verde. 

6.-Aunque a primera vista pa¬ 
rezca imposible, para activar la 
esfera debes darle con una 
flecha.** 









































































ADVENTUREISLAND (G.B.) 

VICTOR ROSALES 

BA TMAN II (RETl/RN OF THE JOCHER) 

JESUS MENDOZA 
LUIS M. MEJIA UGALDE 
JORGE A. GARCIA LEPEZ 
BATIMAN II (G.B.) 

VICTOR ROSALES 

DOUBLE DRAGON II 

JESUS Y FRANCISCO MENDOZA 

ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 

RAMIRO CHAVEZ CASTREJON 

VICTOR ROSALES 

F-ZERO 

MIGUEL A. GARCIA CASTRO 
RODRIGO DIEZ GARGARI 
FLINTSTONES 

JESUS Y FRANCISCO MENDOZA 
ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 
HAMMERIN'N HARRY 
RAMIRO CHAVEZ CASTREJON 
VICTOR ROSALES 
JOE & MAC 

YOZEMITE BALDERAS H. 

ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 
JACKAL 

RAMIRO CHAVEZ CASTREJON 
VICTOR ROSALES 
MONSTERIN MY POCKET 
RAMIRO CHAVEZ CASTREJON 
VICTOR ROSALES 
NINJA GAIDENII 
RAMIRO CHAVEZ CASTREJON 
VICTOR ROSALES 
MEGA MAN 3 
ENRIQUE CHAVEZ RIOS 
FRANCISCO A. AGUILAR ALONSO 
RESCUE RANGERS 
JESUS MENDOZA 
ROAL TORRES SANCHEZ 
RAFAEL YAIR SANCHEZ 
RICARDO FELIX ACEVEDO 
SNOW BROS. JR. (G.B.) 

VICTOR ROSALES 

SIMPSONS I (BART VS. THE SPACE MUTANTS) 

YOZEMITE BALDERAS H. 

JESUS Y FRANCISCO MENDOZA 
SIMPSONS II (BART VS. THE WORLD) 
FRANCISCO MENDOZA 
ULISES RODRIGUEZ M. 

MIGUEL A. MORGADO FAGOAGA 
STREET FIGHTERII 
RODRIGO DIEZ GARGARI 
JORGE ALEJANDRO GALICIA E. 
EDUARDO CABALLERO RUIZ 
ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 
DAMIAN A. CORTES GARCIA 
JORGE A. GARCIA LEPEZ 
ALEJANDRO MORALES ARIZMENDI 
MIGUEL A. GARCIA CASTRO 
SUPER MARIO BROS. I 
JESUS Y FRANCISCO MENDOZA 
VINICIO E. MORENO CAMPOS 
RICARDO FELIX ACEVEDO 
RICARDO FRIAS PATLAN 
TETRIS (G.B.) 

JOSE ROSAS GAMBOA 


SUPER MARIO BROS. 2 
JESUS Y FRANCISCO MENDOZA 
VINICIO E. MORENO CAMPOS 
RICARDO FELIX ACEVEDO 
SUPER MARIO BROS. 3 
FRANCISCO MENDOZA 
ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 
VINICIO E. MORENO CAMPOS 
LUIS M. MEJIA UGALDE 
JORGE A. GARCIA LEPEZ 
RICARDO FRIAS PATLAN 
RICARDO FELIX ACEVEDO 
SUPER MARIO WORLD 
LUIS A. ZUÑO MANDEUR 
RODRIGO DIEZ GARGARI 
YOZEMITE BALDERAS H. 

ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 
FRANCISCO A LAMILLA M. 

VINICIO E. MORENO CAMPOS 
JOSE E. RUIZ MARTIN 
IVAN CERRILLO VARELA 
GERARDO TOVAR A. 

DAMIAN A. CORTES GARCIA 
RODRIGO ALONSO VILLEGAS 
RAFAEL YAIR SANCHEZ I. 
ALEJANDRO MORALES ARIZMENDI 
T.M.N.T. II 

FRANCISCO MENDOZA 
CLAUDIO PEREZ LEDESMA 
ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 
ENRIQUE CHAVEZ RIOS 
ROAL TORRES SANCHEZ 
JOSE ROSAS GAMBOA 
T.M.N.T. III 

ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 
JORGE A. GARCIA LEPEZ 
T.M.N.T.IV 

ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 
SERGIO Y EDGAR LOYA T. 

JESUS Y LUIS A. VEGA H. 

JORGE RUIZ DE LA PEÑA 
ERIC Y OSCAR ALFONSO P. 

ROAL TORRES SANCHEZ 
FRANCISCO A. AGUILAR ALONSO 
RODRIGO DIEZ GARGARI 
MIGUEL A. GARCIA CASTRO 
TINY TOON 

RICARDO FRIAS PATLAN 
ANGEL CASTAÑEDA CISNEROS 
IVAN MAURICIO PEREZ L. 

THE LITTLE MERMAID 
VINIVIO E. MORENO CAMPOS 
JESUS Y FRANCISCO MENDOZA 
TETRIS 

RAMIRO CHAVEZ CASTREJON 

VICTOR ROSALES 

JORGE A. CONTRERAS 

TOM & JERRY 

LUIS M. MEJIA UGALDE 

VICTOR ROSALES 

ZELDAI 

JORGE A. GARCIA LEPEZ 
LUIS M. MEJIA UGALDE 
ZELDA III (A UNK TO THE PAST) 

LUIS A. ZUÑO MANDEUR 
RODRIGO DIEZ GARGARI 
JOSE ROSAS GAMBOA 


* 


EN ESTE NUMERO COLABORARON: 
MARCO A. JIMENEZ BOJALIL 
CARLOS RIVERA JURAUDINI 
RENE FC. PEREZ CASAS 
SASHIMI-X 

JACOBO BERRA LURIA 
FERNANDO OJEDA RUIZ 
ARTURO ZAVALETA ALCALA 
ENRIQUE ORTIZ VARGAS 
RAMON MORA MARQUEZ 
DANIEL GALINDO T. 

GUSTAVO RODRIGJEZ A. 

JEBER MARTINEZ RIOS 
ESLI MARTINEZ RIOS 
GERARDO RODRIGUEZ BARRAZA 
ESAU MARTINEZ 
SARA RIOS A. 

Y RESPONDIMOS DUDAS A: 
SAMUEL CARBAJAL MURILLO 
ANGEL A. HERRERA GUERRA 
FRANCISCO CONCHA LARRAURI 
GABRIEL SANDOVAL ROMERO 
JESUS ALVARADO GUTIERREZ 
BENJAMIN ARREGUIN BUCIO 
GUILLERMO ABIEL REBOLLOSO 
DANIEL RODRIGUEZ BA 
PEDRO AGUIRRE 
MARCO A. SALGADO MOLINA 
MANUEL ZAPATA 
RICARDO TEJADA GUTIERREZ 
MARIO H. SALAS CERVANTES 
PEDRO CESAR DIAZ H. 
SALVADOR ROMERO ESPINOSA 
ALFONSO SANCHEZ MEJIA 
ENRIQUE G. SANGMAACK T. 
FERNANDO VELAZQUEZB. 
ALEJANDRO LAZARINI GONZALEZ 
MARIO A. RIVAS GARCIA 
JOSE F. BRIONES DE LA TORRE 
CARLOS A. CAMACHO VALDEZ 
GUSTAVO PUENTE MORENO 
CHRISTIAN SANCHEZ CALDERON 
BENJAMIN PEREZ VAZQUEZ 
LUIS PABLO NAVA GAMA 
FERNANDO RUIZ MORALES 
LUIS CASTAÑON CHALICO 
HERIBERTO HURTADO CASTILLO 
CHRISTIAN A. QUIROZC. 

MARIO A. SERRANO FLORES 
JESUS ALMAZAN L. 

EDUARDO MARTINEZ TERRAZAS 
IRVING JOSUE MOJICA G. 

LAURA VIVIANA PEREZ 
JOSE ISRAEL VALDEZ G. 

ELIAS ONAINDIA CODA 
OMAR PONCE CARRILLO 
JOSE VALDES A. 

VICENTE PENNEY TORRES 
PAULINO CARRILLO RODRIGUEZ 
DANIEL LORENZO V. 

RUBEN RODRIGO GUZMAN C. 

JESUS SANTIAGO ACOSTA 
FRANCISCO R. TINOCO MONTES 
JOSE ADELAIDO MEDINA A. 
JESSICA I. MARTINEZ REYES 
EMMANUEL ENRIQUE DELGADO L. 

ENRIQUE NAMIHIRA GARCIA 
FABIAN DE JESUS M. GASCIOLA 
GERARDO MUÑOZ LOZANO 
RAMON RAUL PONCE A. 

JUAN J. HERRERA LONGORIA 
MARIO CASTILLO ORTIZ 
ALFREDO ARCE GARCIA 
JOSE O. GUERRERO FRAIRE 
CESAR R. SAINS CORONA 







Las Tortugas Viven Los Mejores Tiempos De Sus Vidas. 


Cowabunga, los intrépidos amigos ninja, es TMNTIV TUrtles in Time para el Súper NES. Los 4 fabulosos 
héroes han sido traídos directamente del segundo juego de Arcadia. Y de pilón algo sensacional: 
ahora también puedes luchar caparazón contra caparazón para saber definitivamente cuál reptil es 
el mejor de todos. Explora los 10 explosivos niveles que presentan sorprendentes gráficos 3-D. 

Tú tienes nueve tortumovimientos de ataque incluyendo Catapulta, Bala de cañón y Bulldozer. 

El vertiginoso viaje por el tiempo te lleva A.c., D.c. y A.C. otra vez. 



Pero no olvides tu misión: encontrar a Abril O'Neal (fiu, fiu) y encontrar la Estatua 
de la Libertad robada antes que Shredder la convierta en un mega ornato de jardín 

- Asi es que alcanza tu 

total tortugosldad m # jm m jkm ® 

H y lógralo! KONAMI 

< Chócate esto. Escenas de Arcadla a la izquierda, escenas de Super 
nes a la derecha. ¡Son tortugamente Iguales! ¿A poco no son 
sorprendentes los chavos de Konaml? 





















y El rayo teletransportador de 
Shredderte mandará por la 
historia Incluyendo los peligrosos 
días de los piratas. En este caso 
es Bebop y Rocoso usando sus 
trajes y aretes. 


•< Transpórtate a la ? era prehlstóri 
donde los Foot Sbidiers vuelan 
en Pterodáctilos y montaiís^j 
Tiranosaurlos convertibles, 

YConviértete en un picudísimo 
manejador nocturno en tu 
"r/mm disco a toda velocidad y 
derrota a Krang en el ^ 
año 2020. 


<Lucha por salvar tu 
piel en el nada 
confiable tren del 

siglo 19 por el salvaje oeste. Derrota a Lagartón y 
tal vez puedas hacerte unos zapatos de cocodrilo. 


YAbolia caparazones y egos en el 2 player 
versus mode donde el mejor en 3 rounds 
■¿Mr-wm y. m m — demostrará por 
■ vez primera cuál 
es la mejor 
tortuga. 




XOHAM/ 


Konami® es una marca registrada de Konami Co„ Ltd. Turtles in Time es una marca registrada de Konami, Inc. Nintendo®, Super Nintendo 
-tamment System® y Super NEST'son marcas registradas de Nintendo of America Inc. Teenage Mutant Ninja Turtles® y sus distintivas apariencias 
arcas registradas© 1991 de Mirage Studios, licenciados exclusivamente por Surge Ljoensing. Inc. ©1992 Konami. Todos los derechos reservados. 

















Lucas Arts y JVC han prepa¬ 
rado un juego basado en una 
película super clásica de Cien¬ 
cia Ficción: Star Wars, La 
Guerra de las Galaxias. 



Luke debe cuidarse de todo tipo de 
amenazas en este bar intergaláctico, 
donde se reúne la escoria de la 
galaxia. 

La versión en videojuego de 
esta película tiene escenas 
clásicas como la batalla en la 
Estrella de la Muerte o dentro 
de la Nave del Imperio. 



Vive famosas secuencias de la 
película con este juego, como la 
batalla en la Estrella de la Muerte. 
Super Star Wars tiene 14 ni¬ 
veles, a través de los cuales 
debes desarrollar todo tipo de 
misiones. Y no podían faltar 
los jefes al final de cada esce¬ 
na, que gracias a la capaci¬ 


dad del Super NES son de 
gran tamaño y difíciles de ven¬ 
cer ¡Todo lo que un jugador 
busca! 



Aquí Chewie se encuentra en pro¬ 
blemas y sólo un jugador notable 
como tú será capaz de ayudarlo. 



Para que nuestro joven héroe 
Luke Skywalker cumpla con 
su difícil misión, ha buscado 
la ayuda de varios personajes 
como el piloto de la nave Hal¬ 
cón Milenario, Han Solo y su 
copiloto Chewie, a quienes 
podrás escoger para comple¬ 
tar una misión, dependiendo 
de cómo te acomodes. 

La acción de este juego se 
desarrolla básicamente en 2 
tipos: en el primero deberás ir 
guiando tu personaje con una 
perspectiva de lado; el perso- 

❖ 



Aunque este desierto parezca 
deshabitado, no lo está, monstruos 
como éste son el pan de cada día. 
naje puede disparar, correr, 
agacharse o brincar para es¬ 
quivar a los enemigos que lo 
atacarán furiosamente. En el 
otro tipo de acción deberás 
manejar una nave con increí¬ 
bles efectos de rotación y es¬ 
cala. 



Esta es otra de las tantas escenas 
en las que sólo tus reflejos pueden 
salvarte. 


Como la música, los gráficos 
y la animación son de primera 
calidad, este juego le hace jus¬ 
ticia a un gran clásico en lo 
que a películas se refiere. 
Juégalo y que la fuerza te 
acompañe. 



Han Solo debe vencer a este 
gigantesco robot, si es que él y los 
demás quieren avanzar. 















































027 MARIO PAINT 

¿Cómo logro hacer que todas 
estas figuras aparezcan en la 
presentación, antes de entrar 
al modo de dibujo? 


028 DR. MARIO 

¿Qué pasa al terminar el 
nivel 24 med? 
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RESPUESTAS 

023 SUPER MARIO WORLD 
Al enfrentarte a Roy en el castillo 5 

¿Cómo puedes hacer que Mario se meta a la pared? 
1.-Cáele a Roy pegado a la pared. 


2. -Aléjate hacia el otro lado. 

3. -En cuanto empiece a subir pégate nuevamente a la pared y mantén presionado el control hacia la pared. 

4. -Cuando las paredes se cierren quedarás adentro. 



Respondieron correctamente: marco cordova h.+david e. jimenez saiz+julio cesar arellano garcia+billy 

JOEL BARAJAS B.+ALEJANDRO MARTINEZ RENDON+ENRIQUE, ARTURO Y BUMER PEREZ+PAUL JURADO 
FOSADO+FERNANDO ARIEL CANTO ESCALANTE+ISAIAS PANCARDO RODRIGUEZ+JUAN CARLOS ALCARAZ 
GARCIA+ANGEL VAZQUEZ BALDERAS+CARLOS CARRASCO SANCHEZ+CARLOS G. MAYORGA SALAZAR+DAVID 
SOFT+GONZALO LARA SALAS+ALEJANDRO MELENDEZ ORTIZ+ALEJANDRO R. VARGAS NIETO+J. FRANCISCO 
HASSLACHER A.+JUAN F. MUÑOZ M.+MIGUEL RICARDO SOTO+EDGAR ALONSO CERON E. 


024 STREET FIGHTER II 

i ¿Cómo logro esta foto? 

Aunque nosotros hicimos el reto sólo con 2 personajes, lo puedes hacer con más; 

| para que un personaje quede "en color" sigue estos pasos: 

1.-Empieza un juego con cualquier personaje, reta con el 2P y empata hasta el 4 e 
I round. 

12.-Escoge a cualquiera de los 2 personajes que empataron y continúa a la siguiente 
escena contra cualquier otro personaje. 

3.-Elimina al enemigo de la siguiente escena y vuelve a retar con el 2P; ahora 
empaten y continúa con el que acaba de retar (o sea el 2P). 

_1 4.-Repite los 3 primeros puntos hasta llegar con los últimos jefes. Nosotros hemos 

logrado llegar hasta con 5 personajes "en color". 

Respondieron correctamente: omar a. ortiz r.+oliver ramirez h.+arturo ramirez s.+armando ramirez s.+ulises 

DANTE RODRIGUEZ+DAVID E. JIMENEZ SAIZ+ALBERTO NIEVES GALVAN+OMAR OCHOA ROMAN+ANAYAMSI.VIC Y JAVIER+JOSE 
DE JESUS DEL RIO V.+ANGEL E. HERNANDEZ MEJIA+ENRIQUE, ARTURO Y BUMER PEREZ+JOSE ROBERTO TORRES S.+JOEL 
RODRIGUEZ DIAZ+RODPIGO VALLEJO REYES+JUAN JOSE FLORES S.+JOSE LUIS DOMINGUEZ G.+GREGORIO MORA 
AGUILAR+ROGER RANGEL M.+JOSE DE JESUS VIRGEN SAAVEDRA+EDUARDO DE LA TORRE DE LA T.+ANGEL VAZQUEZ 
BALDERAS+LUIS MIGUEL ARREOLA HERNANDEZ+JOSE LUIS DIAZ SANTILLAN+CARLOS FIDEL RODRIGUEZ R.+VICTOR HUGO 
MAYORGA PEREZ+FERNANDO MORALES LUGO+RAUL ROMERO MERINO+OSCAR AMERICO MENDEZ VELEZ+ANGEL JAVIER VAZQUEZ 
G.+LUIS ALBERTO ROMERO B.+FRANCISCO A. AGUILAR ALONSO+ADAN CARBALLLO PEREZ+JESUS ZHU JIM+ABEL BEJAR 
DOMINGUEZ+JUAN M. Y GERMAN VAZQUEZ D.+JOEL A. MARTINEZ R.+JORGE A. GALICIA C.+JULIAN ESQUIVEL CALVILLO+CARLOS 
Y FRANCISCO RIVERA+MIGUEL A. ABADIA P.+ALEJANDRO FRANCO l.+RAMON SAMANIEGO V.+EZEQUIEL Y JULIAN CHAVEZ 
F.+AMADO A. CAÑIZALES C.+MILTON BRAN L.+CHRISTIAN Y MICHELL LOPEZ D.+CARLOS E. ISLA ESPINOSA+ISRAEL TRUJILLO 
E.+MIGUEL A. GARCIA CASTRO. 





















































el control de Jos 


por: Axy y Spot 

Estuvimos pensando mucho 
el tema para esta ocasión y 
¡zaz! de repente se nos pren¬ 
dió el foco: pensar. 
Seguramente estarás de 
acuerdo en que muchos juga¬ 
dores resuelven sus cartuchos 
de Nintendo sólo con práctica 
y gran habilidad manual, pero 
hay otro factor muy importan¬ 
te para salir victorioso: pen¬ 
sar. 


0 



Battletoads es una prueba de 
cuando los lectores piensan 

Existen otro tipo de juegos, 
como los de acción y aventu¬ 
ras, en los que aparentemen¬ 
te no necesitamos pensar, 
pero estamos muy equivoca¬ 
dos. Nos han llegado muchas 
preguntas sobre cómo des¬ 
cubrimos nuestros secretos o 
estrategias y la verdad es que 
lo hacemos pensando, ya que 
en algunas ocasiones, al ju¬ 
gar, salen cosas que no espe¬ 
rábamos; entonces rese- 
teamos el juego y regresa¬ 
mos al mismo lugar y trata¬ 
mos de repetir lo mismo para 
investigar qué fue lo que pasó. 
De esa forma descubres pe¬ 


queñas "fallas" del juego que 
puedes aprovechar en ese 
mismo stage o tal vez en otro 
lugar. 



Juegos R.P.G. como Deja-Vu o 
de estrategia como Sim City, 
exigen que el jugador piense 
mucho. 

En Street Fighter II estuvimos 
pensando si había alguna di¬ 
ferencia entre la electrificación 
de Blanka con el golpe débil y 
el golpe medio, y después de 
analizarlo muy concienzuda¬ 
mente nos dimos cuenta que 
en graficación (imagen) no 
había ningún cambio, pero no 
contentos con esto seguimos 
analizando y vimos que el '' va¬ 
lor ” sí cambiaba; es decir, que 
aunque no se veía tenía más 
alcance. Esto lo descubrimos 
al acercar mucho a Blanka a 
otro personaje, haciendo la 
electrificada con golpe débil 
de Blanka pero sin 
electrocutarlo, entonces cam¬ 
biamos la electrificación a gol¬ 
pe medio y ¡oh sorpresa! sin 
moverlo ahora sí lo electrifi¬ 
caba... pero ¿para qué nos 
servía saberlo? ¿dónde po¬ 
díamos aplicar este descubri- 
18 


miento? Pensando un poco 
se nos ocurrió electrificar a 
los 2 Blankas con el mismo 
procedimiento. 

A lo que vamos con este ejem¬ 
plo es que no sólo debes des¬ 
cubrir que tú puedes lograr 
algo con el personaje que 
manejas, sino también dónde 
aplicarlo para hacer más pun¬ 
tos, obtener más vidas, evitar 
obstáculos, etc. 

En Super Contra, en el stage 
3, el piso se va derrumbando 
y una forma de evitar las caí¬ 
das a los precipicios cuando 
empieza el scroll (pantalla que 
avanza automáticamente) es 
pegarte de inmediato a la de¬ 
recha y asi el piso se derrum¬ 
bará detrás de ti. 


M 



En Club Nintendo le damos 
un gran valor a este tipo de 
secretos descubiertos por 
nuestros lectores, más que los 
leídos en otros lados, así que 
si tú has descubierto por ti 
mismo algo y nos lo escribes, 
ponle antes un título que diga 
DESCUBRIMIENTO para que 
lo analicemos y tratemos de 
publicarlo con prioridad sobre 
otras cartas. Piénsalo. 
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EO.W.L. ha convertido St. Canard en un 
paraíso del crimen. La misión del pato 
Darkwing es que los culpables paguen 
el pato. ¿Sencillo? Para nada. Hay 7 
peligrosos niveles donde archi-enemigos 
como Picacero, 

Quackguasón y Mega 
Volt le esperan para 
desplumarlo. Sin tu 
ayuda está perdido, 
así que ¡éntrale al 
caso hoy mismo! 


CAPCOM' 


En este caso sólo hay un pato 
que no puede meter la pata. 


Licensed by Nintendo* for Play on the 

(Nintendo) 

EnTERTOinmenT 

SVSTEm* 

Darkwing Duck ©Disney. © 1992 CAPCOM USA, INC Nintendo and Nintendo Entertainment System 
are trademarks of Nintendo oí America, Inc. 


Será mejor que te muevas 
rápido porque estas tortugas 
son todo menos lentas. 


Ojo con los huevos voladores Desde la fortaleza flotante 
de Picacero, pueden dejarte del crimen de Picacero 
frito para siempre. el peligro llega en oleadas. 





















Si no das configuración especial a tu control, así 
es como están los golpes: 



GM Golpe Mediano 
GD Golpe Débil 


Pagada 



Fuerte 


PM Patada Mediana 
PD Patada Débil 


Dhalsim ¡e's sin duda el más lento de todos; pero no por esto es un mal contrincante. 

La mayor de sus ventajas es el poder estirar sus extremidades (brazos y piernas) para tener mayor 
alcance, pero si .no ejecutad jos ataques ervel momento adecuado, te golpearán en ellas cuando 
las estires. - “ t 


PATADAS 



PD/PM DE CERCA AGACHADO 
La utilizas para forzar a tu enemigo 
a poner defensa sin alejarte. 

PD DE CERCA PARADO 
La utilizas para quitarte algunos 
ataques cuando el enemigo salta 
verticalmente, o también lo usas 
como PD de cerca agachado. 




PD DE LEJOS PARADO 
La utilizas para mantener a distancia al 
contrincante (quita poca energía pero es 
menos probable que te 
toquen cuando estiras el pie). 

PM DE CERCA PARADO 
La utilizas en una serie de golpes. 



PM/PD SALTANDO 

La utilizas para evitar que tu enemigo salte hacia ti. 






















































MoMKKtIO 



Cuando estés pegado al enemigo presiona en tu 
control derecha o izquierda y 
GM para agarrar a tu contrincante con 
Yoga Nugie y restarle energía. 


Cuando estés junto al enemigo presiona en tu control 
derecha o izquierda y GF para agarrarlo, arrojarlo y 
restarle energía. 




SPINNING ATTACK 1 

Para lograrlo salta y cuando estés en lo más alto 
presiona GF. Lo utilizas para atacar arriba y al frente 
en posición horizontal.(Muy útij_para acercarte al 
contrincante). 


SPINN4NG ATTACK 2 

Para aplicarlo salta y cuando estés en lo más 
presiona PF. Lo utilizas para atacar bajando en 
diagonal rápidamente. (Al com hiparlo con otros 

- golpes es rhuy efectivo). 



PM DE LEJOS PARADO 

Es la que tiene mayor alcance cuando tu 

enemigo está al frente. 

PF DE CERCA PARADO 
La utilizas para rematar por arriba. 




PF DE LEJOS PARADO 
La usas igual que PD DE LEJOS PA¬ 
RADO pero con ésta quitas más ener¬ 
gía, aunque es más lenta y 
corres el riesgo de ser golpeado 
en la pierna. 


PF SALTANDO 
Como Dhalsim salta muy lento, con 
facilidad lo alcanzan en el aire, pero con 
esta patada puedes mantener a distan¬ 
cia al enemigo. 







































































GD/GM DE CERCA AGACHADO 
Lo utilizas para forzar al enemigo a poner defensa sin 
alejarte. 


GD/GM/GF DE LEJOS AGACHADO 
Los utilizas para atacar por abajo; el 
más rápido es GD, pero el GF es el 
que resta más energía. 


GD DE LEJOS PARADO 
Lo puedes utilizar para quitarte ciertos 
ataques por arriba o también para 
presionar al enemigo. 


GF DE CERCA PARADO 
(CABEZAZO) 
Lo utilizas para colocar un 
cabezazo y si estás muy cerca lo colo¬ 
cas doble (muy efectivo). 


GF DE LEJOS PARADO 

Lo utilizas para golpear al contrario poco 

antes de caer cuando salta. 


— - L 

GM DE'CERCA PARADO 
Lo utilizas como el GD DE CERCA 
PARADO, pero además si el oponente 
pone defensa también lo puedes 
agarrar o darle Yoga Nugie. 


GM DE LEJOS PARADO 
Lo utilizas como el GD DE LEJOS 
AGACHADO, pero éste sí lo paran con 
defensa de pie. 


GD/GM/GF SALTANDO 
Lo utilizas para atacar por arriba 
o evitar que te sigan cuando 
saltas hacia atrás. 


GD DE CERCA PARADO 
Si colocas esté golpe puedes 
fácilmente darle Yoga Nugie 
o un agarre. 





















































BARRIDAS 



Para lograrlo tienes que presionar el control hacia abajo y cualquier 
patada. Lo utilizas para atacar por abajo (muy útil para esquivar 
poderes o recibir a ciertos enemigos cuando saltan hacia ti). 

Con PD casi no avanzas pero puedes poner defensa 
rápidamente; con PF avanza más pero si no entra, 
fácilmente te golpearán. 



YOGA FIRE 


Sigue la secuencia mostrada en forma 
continua e inmediatamente después 
presiona cualquier puño: 



GF=Rápida 

GM=Mediana 

GD=Lenta 




YOGA FLAJVJE 
Es lo mismo que Yoga Fire, 
pero con esta secuencia: ~ 


GF= 

GM= 

GD-‘ 


+_ 





- JUGADA DE EXPERTOS —- 

Cuando tu enemigo no tenga defensa o esté mareado, atácálo con SPINNING ATTACK 2 de tal 
manera que le des al nivel de las rodillas e inmediatamente presiona GF. 

Esta jugada se desarrolla de dos maneras. 

CASO 1: 


CASO 2: 

Para el caso 2 puedes 
presionar con cualquier 
otro ataque. 


























































































































Generalmente, cada jugador 
tiene una línea de juegos don¬ 
de se desempeña mejor, así 
hay jugadores de R.P.G., ac¬ 
ción, aventuras y deportes; 
para estos últimos Jaleco pre¬ 
para un excelente juego de 
fútbol: Goal! 



Gracias a ti, México puede llegar a 
ganar la Copa Mundial. 

Goal para Super NES no se 
parece en nada a la versión 
original del NES (a no ser por 
el nombre solamente), ya que 
la acción ahora se ve de lado 
y no por arriba. 



Antes de iniciar cada encuentro, tú 
podrás escoger entre 4 diferentes 
formaciones. 

Para todos los que conoce¬ 
mos el tipo de juegos que hace 
Jaleco, sabemos que sus jue¬ 
gos de deportes son muy bue¬ 
nos, y Goal! no es la excep¬ 
ción; en este juego podrás es¬ 


coger un equipo de entre 24 
diferentes a nivel mundial, 
cada uno con diferentes ven¬ 
tajas y desventajas. 



Cada equipo tiene ventajas y des¬ 
ventajas, aquí 2 de los más pode¬ 
rosos enfrentándose: Alemania vs. 
Argentina. 

El juego se divide en diferen¬ 
tes opciones, así podrás dis¬ 
putar un partido contra la 
computadora, contra un ami¬ 
go, o entrar a la Súper Copa 
donde deberás llevar un equi¬ 
po a disputar el Campeonato 
Mundial, (eliminándote en oc¬ 
tavos y cuartos de final, hasta 
semifinal y final) y cada que 
ganes un partido podrás sal¬ 
var tus resultados en la me¬ 
moria del cartucho, ya que 
contiene batería. 



2 Jugadores pueden competir entre 
ellos y recrear esos partidos tipo 
Copa del Mundo. 

❖ 



Al cambiar la perspectiva, debes 
controlar a tu portero para evitar 
recibir un gol. 

Sinceramente creemos que 
este es uno de los mejores 
cartuchos de fútbol para 
SNES, ya que además de te¬ 
ner buenos gráficos y sonido, 
tiene un buen nivel de diver¬ 
sión y el control sobre los per¬ 
sonajes es muy bueno, ade¬ 
más de que el reto va en au¬ 
mento según vayas avanzan¬ 
do en tu clasificación. Otro de 
los aspectos que hacen inte¬ 
resante a este juego es el 
cambio de perspectiva que 
ocurre cuando haces un tiro a 
la portería, o cuando festejan 
los jugadores al anotar un gol. 



Si cometes una falta, puedes ser 
sancionado por el árbitro. 





En el camino por la Copa Mundial, 
sólo los mejores podrán aspirar 
por un buen lugar. 



















































□ a a 


m 


VELOCIDAD 


y un poquito de suerte 

Solamente de 













CASTLEVANIA II -SIMON QUEST- 



¿Dónde encuentro las 5 partes del cuerpo de Drácula? 


1La primera parte (el hueso) lo 
encuentras en la Mansión 
Berkeley, al este de Jova (la ciu¬ 
dad donde empiezas). Dirígete por 
el camino de arriba al llegar al 
Bosque de Veros; si escoges el 
hueso de Drácula como item, te 
darán un escudo. 





2.- Para encontrar el corazón de 
Drácula debes llegar al lago Yuba, 
al este de la Mansión Berkeley; 
tomando el camino de abajo en el 
bosque Aljiba, al llegar al lago esco¬ 
ge tu cristal como item y agáchate 
en la orilla del lago unos 5 segun¬ 
dos. Al poseer el corazón de 
Drácula se lo deberás enseñar al ferry del río al oeste de Jova y así te llevará a otro lugar. 


3.- Una vez que le hayas mostrado el corazón al ferry, te llevará a la Mansión Brahm; ahí 
deberás encontrar el ojo de Drácula que te permitirá ver los objetos escondidos. Por cierto, 
antes de llegar al cuarto donde está el corazón, encontrarás una Grim Reaper y si la vences 
obtendrás el cuchillo de Oro. 








































































































































¿ Quieres ganar un 


smumim 


ENTERTAIN M E N T SYSTEM 


con 

smn sm? 


te da esa oportunidad al sortear 20 de estos equipos. 

Si tu carta es escogida en el 

SORTEO DE ANIVERSARIO DE CLUB NINTENDO 

y además contestaste correctamente por lo menos 
20 de las 30 preguntas de este cuestionario ¡ya la hiciste! 

Así que haz memoria, consulta con tus amigos y en revistas anteriores 
de Club Nintendo, ponte a jugar y afina tu puntería. 

Es importante que contestes las preguntas en estas hojas, 
las desprendas, las dobles y las envíes cuanto antes. 

No se vale enviar las respuestas en copias fotostáticas 
ni en otro papel porque perderán validez. 




¡Mucha suerte! 









PREGUNTAS 


1. -En Contra ¿Cuál es el máximo marcador posible? 

□ 100,000 DI’OOO.OOO D999,999 □6'443,500 D999,990 

2. -¿Cuál es el nuevo nombre de C.ltoh de México? 

ITOCHU MEXICO S.A. DE C.V, _ i 

3. -¿En cuántas portadas de Club Nintendo ha aparecido Mario? 

Er> 5 _, 

4. -¿Qué tiene de curioso la firma de Shlgeru Mlyamoto? 

Que €>r\ las ¿ O cíe su gpeyi ció i es pone ojos _ t 

5. -¿Cuántos Warp Zone hay para ir al mundo 5 en Super Mario Bros.? 

_í_, 

6. -¿En cuáles de estos cartuchos pueden participar hasta 4 jugadores al mismo tiempo? 

□ INDY HEAT 0PLAY ACTION FOOT BALL □SUPER SPIKE V.BALL 

□SWORDS & SERPENTS □T.M.N.T.II 

7. -¿En cuáles de estos juegos no pueden jugar 4 personas al mismo tiempo? 

□WORLD CUP SOCCER □NIGHTMARE ON ELM STREET DGAUNTLET 
0TRACK & FIELD II 0CHAMPIONSHIP BOWLING 

8. -En Adventure Island ¿qué obtienes al llegar a la meta con una falry? 

□2,000 puntos DUna vida DUn osito de peluche 
□Leche DCarne DEscena de bonus 

9. -En Gradlus III ¿Qué comentario aparece al terminarlo en la dificultad más alta? 

□You're the best player □Technlcal pro □Technlcal Monkey 
□Congratulations DGame Over □Siqultlbum a la blmbomba 

10. -¿Cuál es el tiempo récord en el que Axy rescata a los prisioneros en Pilotwlngs? 

1 : íj _ 4 

11. -¿Cuántos cuartos secretos tiene Castlevanla Adventure? (G.B.) 

04 08 D16 

12. -¿Qué traje o poder para Mario aparece sólo en una escena de Super Mario Bros. 3.? 

la bo^q de) rvyjnclQ ___. 

13. -¿Cuántas maneras hay de eliminar a Bowser en Super Mario Bros 3? 

_ 2 _ _ ’ _, 

14. -¿Cuáles de estos juegos utilizan password? 

□METROID QKIDIKARUS 0SILVER SURFER 
□ROBIN HOOD DMATATENA DMEGA MAN 

15. -¿Cuáles de estos juegos NO utilizan password? 

□CASTLEVANIA 01942 DBUBBLE BOBBLE 

□STRIDER 0NINJA GAIDEN III 










16. -¿Con qué implemento nulificas los poderes del "Archified Zoma" en Dragón Warrior III? 

□SWORD OF KINGS BSPHERE OF LIGHT DWATER BLASTER 
□LEAF OF WORLD TREE □NINGUNO 

17. -¿A quién rescatas en Mickey Mousecapade? 

□Pluto 0Alicia □Tribilín DCIarabella DWalt Disney DSpot 

18. -¿En dónde está la Isla de Pascua? 

El punfeo oxxs cei-cuno es Qrv»\e en <^1 OoeQrioQcífrrr\ 

19. -¿Cuál es la clave de 10 vidas en Contra? 

□ARR,ARR,ABA,ABA,IZQ,DER,IZQ,DER,B,A,B,A 

□ARR,ABA t IZQ,DER,A,B,A,B 

□ARR.ARR.ABA.ABA.IZQ.DER.IZQ.DERAB.A.B 

□NINGUNA 

□ARR.ARR.ABA.ABA.IZQ.DER.IZQ.DER.B.A 

20. -¿Cuántos puntos te da un Tetris en el nivel 9? 

¡2 ,QCO _ 

21. -¿Qué significa R.P.G.? 

_ V\&\e ( 4 a Qe ___ t 

22. -¿En dónde se publicó por primera vez el Sound Test de Super C? 

_ En e\ ___. 

23. -¿Cuántos personajes corren en Mario Kart? 

8 ' «■ » .• « « » « . __ « « , 

24. -¿En qué estado de la Unión Americana se encuentra la compañía Konami? 

Jx-'fqlo Grova ^TUinais ___ ¿ 

25. -¿Qué equipo profesional de Fútbol Soccer trae el logotipo de Super Nintendo en la 
camiseta? 

_ EcVWg _’_. 

26. -¿De cuántos bit será el adaptador para el C.D. Rom de Super NES? 

32 _ ‘ _, 

27. -¿Qué tiene en la mano el Presidente al finalizar Bad Dudes? 

□Una bandera OUn diploma 0Una hamburguesa 

□Un tamal oaxaqueño DUna revista DEI logo de Data East 

28. -¿Cuántas vidas escondidas hay en el nivel 1-1 de Súper Mario Bros.? 

1 __ 

29. -¿En qué ciudades de Estados Unidos se celebra semestralmente el Consumer Electronic 

Show? En la O ucíoJ c/e CJ'v’cocjO •y 1 q; 3 _i 

30. -¿Cómo se llama el cable para que 2 jugadores se enlacen con 2 Game Boy? 

Vídeo ¡__\nK, ___i 

MUCHAS DE ESTAS PREGUNTAS ESTAN RESUELTAS EN LAS REVISTAS DE CLUB NINTENDO. 














BASES 

1. -Contesta el cuestionario con las 30 preguntas sobre videojuegos directamente sobre estas 
páginas centrales. No respondas sobre otras hojas ni sobre copias fotostáticas. 

2. -Desprende estas páginas centrales y mándalas a: 

SORTEO DE ANIVERSARIO CLUB NINTENDO 
Lucio Blanco N° 435 
Azcapotzalco 02400 México, D.F. 

3. -EI día martes 2 de febrero de 1993 se celebrará un sorteo con todos los cuestionarios que 
hayan llegado antes del día viernes 29 de enero de 1993. 

4. -De este sorteo se obtendrán 20 cuestionarios que, para ser ganadores, deberán tener al 
menos 20 aciertos de las 30 preguntas contestadas. 

5. -En el caso de que cualquiera de los 20 cuestionarios que hayan salido sorteados no cumplan 
con el mínimo de 20 aciertos, se sacará un nuevo cuestionario de la urna y se verificará que éste 
sí los tenga, y así hasta tener los 20 cuestionarios premiados. 

PREMIOS 

1. -Se darán 20 premios, cada uno de los cuales consiste en un Super Nintendo Control Set con 
un Super Scope. 

2. -Los premios serán enviados al domicilio indicado en el sobre y en el cuestionario. 

3. -Los ganadores serán dados a conocer en el número 16 de la revista Club Nintendo del mes de 
marzo de 1993. 


PERMISO DE GOBERNACION: A-31-93 

ANOTA AQUÍ CLARAMENTE TUS DATOS 

NOMBRE 


DOMICILIO _ 

CALLE NUMERO COLONIA 

ESTADO:_C.P._TELEFONO:_ 


IMPORTANTE 

1 .-Por esta ocasión no envíes tips, secretos, preguntas, ni sugerencias, 
sólo manda este cuestionario contestado. 

2. -Asegúrate de enviar este cuestionario a la sección "SORTEO DE 

ANIVERSARIO CLUB NINTENDO", para que de esta forma entre 
directamente a la urna. 

3. -No olvides poner tus datos lo más claros posibles. 

4. -Lee cuidadosamente las bases de este sorteo. 

5--Tu cuestionario dirígelo a:SORTEO DE ANIVERSARIO CLUB NINTENDO 

Lucio Blanco N° 435 
Azcapotzalco C.P.02400 México, D.F. 










FINAL FANTASV II 



¿Cómo puedo derrotar a Zeromus? 

Antes que nada, para tener una buena oportunidad 
debes ir arriba del nivel 40 y lo que te recomendamos 
es lo siguiente: A Cecil y a Kain mantenlos atacando 
con el comando fight, a Edge mantenlo arrojando (Dart) 
estrellas "Ninja" o usando Ethers o Elixir en Rosa cuan¬ 
do lo necesite; a Rosa mantenía usando Cure 4 en 
todos y a Rydia atacando con arco y flechas Artemis. 
La batalla puede durar mucho pero no te desesperes si 
crees que todavía no lo puedes vencer, haz experiencia 
con los Red Dragons y los Behemont que aparecen en 
el camino. Un Tip final: cuando estés peleando contra 
Zeromus no lo ataques con Magia, ya que él siempre te 
contraatacará con Magia y será más difícil vencerlo. 




4.- Una vez que tengas estos 3 objetos cambia tu cristal azul 
por el rojo en la ciudad de Alba, 
cruzando el río sin mostrarle el 
corazón al ferry. 


5.- En la ciudad de Ondal es muy 
importante que obtengas "Morning 

Star".-* 



6.- Al llegar a Deborah Cliff, selecciona como item el cristal rojo y agáchate donde indica la 
foto para que un remolino te lleve a la Mansión Bodley, donde hallarás la uña de Drácula.Con 
ella, usándola como ítem, podrás romper las paredes'que antes sólo podías con Holy Water. 




7.- Al oeste de la Mansión Bodley 
encontrarás un lago; usa la esfera 
roja y agáchate, así encontrarás el 
camino a la Mansión Laruba donde 
está el anillo de Drácula. Cuando 
tengas los 5 objetos, podrás llegar 
al castillo de Drácula que se encuen¬ 
tra al este de la Mansión Bodley. 
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¿Cómo paso la escena de Bartzilla? 

Una de las escenas que más confundes es la de la puerta verde. 


En esta escena tienes que destruir lo más que 
puedas de aviones, trenes y tanques, tratando que 
no te toquen. Después de un rato aparecerá un 
camión que te reducirá de tamaño, así obtendrás 
una hoja de tu tarea y pasarás a otra etapa, donde 
tienes que ir esquivando "porquerías" que te dejan 
caer personas que se asoman cuando tratas de llegar 
a lo más alto del edificio. 


Momtra tratará de evitar 
que llegues. 


Si a Homer Kong no lo 
electrocutas rápido no 
obtendrás otra hoja 
de tu tarea. 






_ 




— 
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SUPER MARIO WORLD 


¿Cómo paso Tubular? 



A-Usa el P-Switch 

B-Déjate caer en el resorte, saca el globo 1 (G1) y rebota nuevamente en el resorte para 


alcanzar el globo 1 (G1). 

Sigue la ruta marcada y saca el globo 2 (G2); sin tomar el globo sigue con la ruta. 
C-Cuando estés sobre la planta toma el gobo 2 (G2). 

D-Espera a que pase el balón, saca el globo 3 (G3) y esquivando los balones que te lance 
el otro enemigo toma el globo 3 (G3) y continúa con la ruta para llegar al final. 






















































POWER BLADE 2 


I 

¿Me pueden ayudar con mapas y tips para este juego? 

Reserva de energía para Nova= A Reserva de energía para Trajes= B 


1-Newt Su¡t:Para vencer al dragón, dispárale 
de cerca con tus boomerangs y checa cuando 
se haga bola porque se te arrojará. Bríncalo. 


¡Pásate barrien 
do estos picos 


Dispárale a los robots de 
las bases desde antes de 
que suba la base 
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Jefe: Para eliminar a este robot, acércate a él al entrar para obligarlo a disparar cerca de la base. 
Después retrocede un poco y brinca el 2o. disparo que haga, entonces métete debajo de la base 
que estés más cerca y dispárale. Repite esta operación pero hacia el otro lado. 


En esta parte el techo comenzará a bajar, siempre antes avanzar; ve 
al punto seguro al que puedas llegar sin que te toquen las sierras. 


Aquí el techo irá descendiendo; 
antes de bajar de una base a otra 
debes esperar a que aparezca 
completamente. 


Wet Suit: Antes de entrar 
a este cuarto ponte tu Newt Suit y 
de inmediato salta y pégate al 
techo como indica la foto y desde 
ahí elimina al dragón. 


Si quieres obtener energía, elimina a los peces que 
salen aquí hasta que obtengas lo que quieras. 
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Cuando la lava comience a subir, brinca hacia 
cualquier base que esté cerca de ti y vuelve al 
transportador una vez que haya bajado el 

n ' vel Aquí otra vez irás de bajada, no les 

dispares a los robots hasta que se 
formen o de lo contrario perderás 
mucho tiempo. Para abrir el cami¬ 
no por el piso, de preferencia usa 
tu Newt Suit. 







































































































Jefe: Ponte tu Wet Suit 
antes de entrar y mantente 
disparando en diagonal 
hacia el robot, pero cuidado 
con los peces que apare¬ 
cen en las orillas del 
cuarto. 


Rocket Suit: Al igual que el primer dragón, 
golpéalo y cuando comience a saltar, bárrete 
por debajo de él; repite esto hasta que lo 

elimines. 


Pásate esta parte 
con el Rocket Suit. 


Jefe: Con tu Rocket Suit trata de poner¬ 
te de inmediato en el centro del cuarto y 
atácalo desde ahi por donde se mueva. 
Ten cuidado cuando se pegue a la 
pared porque se te puede arrojar. 


Antes de ponerte en linea con los enemigos, 
dispárales en diagonal y saltando. 


Ve de base en base con el Rocket 
Suit, pero espera a que no estén funcio¬ 
nando los ventiladores para p.asarte. 


Aquí puedes recuperar tu energía. 



















































































































Esta planta nuclear ha caído en 
manos de rebeldes; es importante 
eliminarla a toda costa. 

El movimiento del submarino 
es básicamente el mismo que 
en la versión del NES (con el 
control mueves tu submarino 


en 8 direcciones), pero ahora 
podrás usar 5 diferentes ar¬ 
mas para neutralizar a tus ene¬ 
migos y éstas son: torpedos, 
misiles superficie/aire, misiles 
superficie/tierra, bombas y 
contadores eléctricos. 

Al jugar The Hunt for Red 
October tomas el rol del Capi¬ 
tán Marko Ramius, que ha 
sido puesto al mando del más 
poderoso submarino jamás in¬ 
ventado por los soviéticos. 
¡Claro! el Red October. 


barco; tocándolo entrarás a 
una escena de puntos. Si tie¬ 
nes Super Scope lo podrás 
usar en este tipo de escenas, 
donde debes derribar aviones 
para ganar armamento, o al 
llegar con el último enemigo. 


Por lo visto, hasta los animales 
marinos están en contra del Red 
October. 

Nueve peligrosas misiones te 
esperan como Capitán de tan 
poderoso submarino; éstas 
van desde escapar de la 
U.R.S.S., escoltar un barco 
americano para proteger a un 
famoso economista, hasta 
destruir bases enemigas que 
ponen en peligro la paz de tu 
país y del mundo. 

A la mitad de cada escena 
encontrarás el logotipo de un 


Para poder usar tu Super Scope, 
sólo debes conectar el receptor en 
el puerto 2 y el SNES automática¬ 
mente detectará el receptor. 

Este juego tiene buenos gráfi¬ 
cos, y un buen control sobre 
el submarino, además de un 
nivel de reto aceptable. Quizá 
el único "pero" que le pode¬ 
mos poner, es que la música 
es un poco repetitiva. 


Si no eliminas a todos los enemi¬ 
gos, este pozo petrolero caerá en 
manos equivocadas. 


La tensión es tremenda, las 
manos te sudan y las miradas 
están sobre el radar. ¡Vaya 
forma de empezar un juego! 
¿no crees? 


Sus misiones, Capitán. 
Hi-Tech nos presenta su pri¬ 
mer título para el SNES: The 
Hunt for Red October, que es 
una conversión de su ya clá¬ 
sico juego del NES, pero aho¬ 
ra con un montón de opcio¬ 
nes más. 



















































¿Qué es más divertido que ver una caricatura? ¡Estelarizaria! 
Buggs Bunny, el Pato Lucas, el Demonio de Tasmania y 
muchos otros de tus personajes favoritos le dan la vuelta al 
mundo en una loca aventura totalmente de caricatura. Tú 
controlas a un personaje diferente a través de seis alocadas 
y tramposas minihistorietas -además de un explosivo Bonus 
Round- ¡es como jugar siete juegos en uno! 
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erás un excelente piloto con práctica; aquí hay 


unos consejos importantes. 



MARIO Y LUIGI 

Ellos tienen la cualidad de ser los corredores 
más balanceados, no les falta nada (aunque 
tampoco les sobra). Cuando los tienes como 
enemigos, ambos te atacan con su poder de 
Star Man. 


LA PRINCESA Y YOSHI 

Estos 2 personajes te dejarán viendo visio¬ 
nes a la hora de arrancar, ya que son los que 
más rápido lo hacen, aunque ya en compe¬ 
tencia son los que tienen la menor velocidad. 
Cuando te tocan como enemigos la Princesa 
te ataca con hongos y Yoshi con huevos. 




BOWSER Y DONKEY KONG JR. 

Los archivillanos, al ser de gran tamaño, son 
muy lentos para arrancar, pero ya 
encarrerados son los que más velocidad al¬ 
canzan. Cuando te tocan como enemigos, 
Donkey te lanzará plátanos y Bowser bolas 
de fuego, siendo éstas las más molestas. 


KOOPA Y TOAD 

Los 2 tienen buena velocidad y arranque, 
pero su fuerte es la habilidad para tomar las 
curvas. Cuando te tocan como enemigos, 
Toad te ataca con hongos y Koopa con capa¬ 
razones. 



Controles de Super Mario Kart 

Esta es la función de cada botón en tu 
control cuando juegas Super Mario Kart. 
Control Pad:Derecha e izquierda funcionan 
como volante de tu control. 
Botón B:Acelera 
Botón Y:Frena 
Botón A:Ruleta 

Botón X:Cuando compite 1 player te da la 
opción de espejo retrovisor. 
Botones L y R:Tu coche da un pequeño 
salto. 


Si por accidente tomas un hongo de los que 
te reducen, 
trata de evitar 
que te golpeen 
hasta que te 
lancen otro 
hongo; si lo 
tomas volverás 
a tu tamaño 
normal. 
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RULETA 

A lo largo de cada pista verás en el camino cuadros de opciones. Al 
pasar sobre cualquiera de ellos una serie de objetos comenzarán a 
jasar por el cuadro que está junto al marcador de tiempo; para detener¬ 
os debes apretar el botón A y dependiendo lo que haya salido, lo podrás 
usar para ayudarte en la carrera.O 



Esto es lo que te puede salir y cómo usarlo: 


Caparazón Verde.-Con él puedes poner fuera a 
tus enemigos. Para arrojarlo al frente y que siga 
en línea recta presiona A; para dejárselo a los 
enemigos que vienen atrás presiona abajo y A, 
pero si lo arrojaste y no le diste a nadie, perma¬ 
necerá rebotando hasta que golpee a alguien. 
Caparazón Rojo.-AI igual que el verde, golpea a 
tu enemigo, pero éste es mejor ya que es teledi¬ 
rigido, y sólo se puede usar hacia el frente. 
Cáscara de plátano.-Hace que tus enemigos 
jierdan el control por unos segundos; para de¬ 
arla en el camino aprieta el botón A, y para arm¬ 
ársela o los que van al frente presiona arriba y A. 
Monedas.-Aumenta 2 monedas a tu marcador. 


Hongo.-Te da un "turbo" muy útil al usarlo en 
línéas rectas o sobre terrenos que te restan 
velocidad como agua, pasto o algas. 

Star Man.-Te hace invulnerable por un período 
de tiempo, pudiendo en ese intervalo chocar 
contra tus enemigos y eliminarlos, o no perder 
velocidad al salirte de la pista. 

Pluma.-AI usarla podrás saltar algunas partes 
del camino. 

Fantasma.-Esta opción te hará invisible a tus 
oponentes, más no invencible a sus ataques. 
Trueno.-EI más poderoso de todos; al usarlo 
hará que todos tus enemigos reduzcan su tama¬ 
ño y sea más fácil el rebasarlos. 


Otras cosas sobre Super Mario Kart. 

Al iniciar este fabuloso juego verás que hay 2 categorías; 

50 cc y 100 cc. Solamente al ganar el oro en las 3 categorías 
de los 100 cc podrás tener acceso a la categoría especial.O 

CUna técnica avanzada para poder 
dar una vuelta sin desacelerar se logra 
presionando en tu control el botón L o R 
y en la cruz la dirección que vayas a 
tomar; por ejemplo, botón L e izquierda 
para dar una vuelta hacia la izquierda y 
viceversa. Esto lo debes practicar muy bien. 

En Time Trial podrás intentar 
dar las vueltas más rápidas y tus 
récords quedarán grabados en 
la memoria del juego, para así 
intentar vencerlos después. O 


CEn Battle Mode podrán competir 2 jugadores entre sí para ver quién 
rompe primero los 3 globos del contrario, en 4 pistas diferentes. 
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¡Ahora sí! a empezar con el Mario Kart GP, viendo las pistas de Mushroom Cup Race. 

MUSHROOM CUP MARIO CIRCUIT 1 

1 .-Para ahorrarte un poco de camino y 
adelantar a algunos contrarios, si obtie¬ 
nes un hongo o estrella toma un atajo 
por aquí hasta el punto A; procura accio¬ 
nar el hongo hasta que hayas entrado a 



la arena, porque si lo haces antes frenarás tu impulso a medio camino. O 

MUSHROOM CUP DONUT PLAINS 1 

1 .-Al igual que en la pista anterior, por 
aquí también puedes tomar un atajo 
con hongo o estrella. O 


2.-Siempre que pases por estas 
superficies con rocas no debes 
dar vuelta, ya que en este tipo de 
superficies pierdes muy rápido el control. O 
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MUSHROOM CUP GHOST VALLEY 1 

C En todas las escenas de Ghost 
Valley debes tener mucho cuidado 
con las orillas de las pistas, pues si 
chocas con ellas se caerán, dejando 
un hueco por el cual podrás caer. 

1.-Puedes usar tu turbo aquí, pasando 
exactamente por la mitad del camino. 

2.-SÍ obtienes pluma, podrás saltarte 
parte del camino por aquí. O 
C3.-Para tomar cualquier cosa que esté 
exactamente detrás de una rampa, debes 
dar un pequeño salto antes de llegar a ella. 


MUSHRCOM CUP GHOST VALLEY 1 




MUSHROOM CUP BOWSER CASTLE 1 

1 .-Debes tener cuidado con las caras de 
piedra, ya que después de la primera 
vuelta comenzarán a subir y a bajar; lo 
mejor que puedes hacer es tratar de 
pasar enmedio de ellas. O 


2.-Baja la velocidad antes de llegar a esta curva para que tomes los 2 
Zipper que están en la parte izquierda de esta recta. O 
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MUSHROOM CUP MARIO CIRCUIT 2 

Cl.-Si obtienes un hongo o Star Man, 
puedes usarlo para ir en línea recta 
desde el punto 1 hasta A. 



C2.-También puedes guardar tu hongo y 
usarlo antes de tomar las flechas, así 
acelerarás más de lo normal. 
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¡Felicidades! Ya has ganado Mushroom 
Cup; ahora sólo te quedan 2 categorías por 
ganar para entrar a la categoría especial. O 







FLOWER CUP CHOCO ISLAND1 

CEn todas las escenas de Choco Island 
(y también Donut Plains, pero en menor 
medida) al ser la superficie de tierra, es 
muy difícil maniobrar; será bueno que al 
tratar de tomar una curva lo hagas bajando la velocidad. 

I.-Te recomendamos tomar estas curvas 
en línea recta (como indicamos en el 
mapa), pero qué mejor si obtienes 
un turbo y lo usas en esas zonas. O 
C2.-SÍ obtienes una pluma puedes usarla 
donde te indicamos, ya que ahí ahorrarás 
mucho camino y ganarás posiciones si vas abajo. 


Para poder arrancar con alta velocidad (como si usaras un turbo) haz lo siguiente: 

En la línea de salida comienza a acelerar hasta que empiecen a desvanecerse las letras (Round 
1, Round 2, etc.) de preferencia cuando vayan a la mitad; si aceleras correctamente saldrás 
disparado / si no te sale a la primera no te desesperes, sólo toma un poco de práctica. 














































FLOWERCUP GHOST VALLEY 2 

C1 .-Si te sale aquí una pluma, úsala, pues 
ahorrarás un buen tramo de camino. 

C2.-Antes de llegar a esta curva trata de 
abrirte lo más posible para que puedas 
tomar el Zipper que se encuentra en la 
orilla derecha de la misma; el tomarlo te 
dará mejores resultados si también 
brincas por la barra amarilla que está cerca del Zipper. 







FLOWERCUP DONUT PLAINS 2 

de esta pista encontrarás a muchos 

topos saltando de sus madrigueras. 

CSi tienes la desgracia de ser agarrado 
por alguno de ellos, mueve rápidamente 
tu control de izquierda a derecha o de lo 
contrario frenará tu carrera. 

I.-Usa tu hongo o estrella en línea recta 
sobre esta serie de curvas; no te preocupes 
si pasas sobre la orilla del lago, tu 
velocidad impedirá que caigas. O 
C2.-EI terreno accidentado y los topos hacen muy peligrosa 
esta curva; lo mejor es bajar la velocidad entre la parte con 
piedras y las madrigueras de los topos. 




FLOWER CUP BOWSER CASTLE 2 

l.-Con la pluma puedes saltar por aquí, 
pero debes tener mucho cuidado y tratar 
de ser exacto, ya que si no llegas y caes 
en la lava, te regresarán al punto A.O 

2.-Aquí hay un Zipper; sólo si tienes bien dominadas 
las curvas te recomendamos tomarlo. 

C3.-En esta parte tienes la opción de 
tomar 2 caminos; el de la izquierda es 
más rápido, pero si quieres tomar un 
objeto, por el de la derecha hay un 
símbolo de interrogación. 



FLOWER CUP MARIO CIRCUIT 3 

Cl.-Esta es una curva realmente difícil, 
lo mejor que puedes hacer es disminuir 
tu velocidad y tomar la curva "desde 
afuera" (muy abierto). 




C2.-Para tomar este atajo es 
recomendable llevar hongo o 
estrella, pero a diferencia de otros 
atajos éste es más estrecho. 



C3.-¡Aquí hay un Zipper! parte de tu 
victoria radica en tomarlo. 


¡Otra copa de oro más para tu colección! 
Ya sólo queda una más para llegar a la liga 
especial, pero eso lo veremos en el próximo número. O 



Al chocar contra una cáscara de plátano perderás momentáneamente el controlpero 

si llevas un hongo, un Star Man 
o una pluma, las podrás usar en 
el momento que estás girando y 
así te recuperarás de inmediato. 
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SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS 


POWER BLADE 2 ( nes) 

Este es el password final de Power 
Blade 2. 

Te deseamos I 
buena suerte 
para eliminar 
al líder def 
Delta. 


DEATH VALLEY RALLY (snes) 

-n CUARTOS SECRETOS 

En este juego puedes encontrar varios cuartos secretos: 

El primero está en el primer nivel de "Zippity Splat"; después de 
pasar el puente que se cae, sube al elevador y métete a la pared 
de la derecha, donde indica la foto, así encontrarás un cuarto 
secreto con varios puntos. 


V.* V 


Dentro de ese mismo cuarto, méte¬ 
te por la pared que indica la foto 
para encontrar una vida. 


En el segundo nivel de la misma 

escena, déjate caer junto con el primer puente del lado izquier¬ 
do y ahí encontrarás puntos y una vida. 


En el tercer nivel de "Zippity 
Splat", al llegar al símbolo que te 
indicamos, déjate caer por el 
barranco que está a la izquierda, 
pero pegado a la pared de la 
derecha para llegar a otro cuarto 

secreto. 


En "Hopalong Casualty", en el primer nivel, 
brinca hacia la izquierda (donde 
está la bandera roja de cabeza) 
para encontrar otra vida. 


NOTA: LA CALIDAD FOTOGRAFICA NO LE HACE 
JUSTICIA A LAS EXCELENTES GRAFICAS DE ESTE 
JUEGO, PERO ESTOS TRUCOS EXCLUSIVOS BIEN 
AMERITABAN SER PUBLICADOS. 


En ese mismo cuarto, en la pared 
de la izquierda, encontrarás el 
camino a otro cuarto donde 
hallarás muchas banderas. 
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¡Sí! Un montón de 
crucigramas, acertijos, 
laberintos y miles 
de juegos más para 
que tú te diviertas 
con la revista más 
entretenida. 


[problemas^ 
¡ crucigramas 
pasatiempos 
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SUPER MARIO KART (SNES) 

Si quieres aumentarle reto a la 
carrera realiza lo siguiente: 
Cuando estés en la pantalla de 
selección de personaje (1P ó 2P) 
y presiones al mismo tiempo los 
botones Y y A, el personaje que 
escojas ahora disminuirá de 
tamaño; si te arrepientes y 


i 


/ * i— 

é 







quieres empezar de tamaño normal, sólo vuelve a apretar los botones. 


En Time Trial puedes competir 
contra un coche fantasma controla¬ 
do por la computadora, desde la 
primer carrera; para lograrlo haz lo 
siguiente: escoge Time Trial y en la 
pantalla de selcción de personaje 
presiona cualquier botón en el 
Control 2 y aparecerá la palabra 



□J1SÍ9M5? 




. 

/ 




"con" encima de algún personaje. Ahora escoge tu contrincante (de preferencia a 
Bowser o a Donkey Kong Jr. que son los más rápidos y los que más presión te 

pueden poner) y ahora sí... a competir. 



Si prefieres tener tu 
pantalla de visión en la mitad 
de abajo y el mapa arriba, realiza 
la siguiente secuencia: en el 
control 2 presiona y mantón 
L y R en la pantalla de opción 
de 1 ó 2 player, luego posiciona 
el cursor en 1P, presiona B y 


escoge categoría favorita, con la pantalla en la parte de abajo. 


G.l. JOE II -The Atlantis Factor- (nes> 

Con este password podrás empezaren la última escena con un buen nivel de energía en tus 
comandos: 
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PRINCE OF PERSIA ( gb) 

Passwords para todos los niveles: 


Nivel 2: 
Nivel 3: 
Nivel 4: 
Nivel 5: 
Nivel 6: 
Nivel 7: 
Nivel 8: 
Nivel 9: 
Nivel 10: 
Nivel 11: 
Nivel 12: 


06769075 

24613065 

99116015 

53004005 

46308135 

65903195 

13807185 

25432654 

92731644 

80637674 

56135664 


KRUSTY'S 

SUPER FUN HOUSE (SNES) 

Este juego requiere, además del dominio 
del control, pensar y resolver los laberin¬ 
tos que se le presentan a Krusty. 

Muchas veces por una pequeña falla, o un 
detalle pasado por alto, no puedes avan¬ 
zar al siguiente nivel. Si a ti te pasa esto, 
tal vez estos passwords te puedan ser de 
mucha utilidad. 

LEVEL 2: BARTMAN 
LEVEL 3: SMITHERS 
LEVEL 4: SNOWBALL 
LEVEL 5: JEBEDIAH 


► ►►► 
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THUNDER SPIRITS (SNES) 

Para poder entrar a la pantalla de configuración, cgando aparezca "Push .Start" en la 
presentación presiona los botones Select y Start al mismo tiempo. 

Para subir tu número de continúes espera a la pantalla de presentación; cuando aparezcan 
las palabras "Push Start" presiona rápida y repetidamente el botón B. Cada que oigas un 
sonido, indicará que un continué ha sido agregado a tu contador. Si empieza el "demo" no 
te preocupes, ya que tus continúes se acumularán, pero si quieres hacer más sólo espera 
otra vez a la pantalla de presentación y continua presionando B. 


Para obtener el "Sound Room", 
espera a que aparezca la panta¬ 
lla de presentación, entonces 
presiona al mismo tiempo los 
botones: L,R y B; si lo hiciste 
correctamente entrarás a la pan¬ 
talla donde los números del 1 al 

50 son efectos de sonido, y del 

51 al 90 son fondos musicales. 


ARCANA (SNES) 


WCANA SO UNO ftOOM 


MUS.'C NUM3ER 

51 
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Nuestros artistas dibujaron el stage de Vega para que veas 
cómo quedan uno contra otro, pero tú los puedes ubicar 
sobre el fondo que quieras. Recuerda que debes dibujar 
primero a uno completo; ya que lo tengas pon "ROBOT", 
luego "SAVE" y por último "START" y así quedará grabado. 

Luego dibuja al otro en "STAMP" y ubícalo en su posición. 

Para que uno luche contra sí mismo recuerda poner el 
cuadro de reversa (ver Club Nintendo # 12). 




sntretenimiento con Mario Paint 


Seguro que a ti, como a nosotros, este cartucho te ha dado 
horas de entretenimiento. Aquí hemos hecho, en STAMP, dos 
personajes que tú conoces perfectamente: Guile y Chun L¡. 




Por supuesto que en este primer cumpleaños de Club Nintendo no podían faltar las mañanitas, 
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Recuerda que también puedes cambiar el color para que se 
vea como el Champion Edition, cambiando todos los cuadros 
azul obscuro por rojo y los cuadros azul claro por naranja. En 
el caso de Guile cambia los verdes obscuro por shedrón y los 
verdes claro por naranja. 


Recuerda que puedes ir 
grabando tus dibujos conforme 
los vayas avanzando. Si quieres 
poner a Guile contra Chun Li, haz 
las estampas del primer 
personaje y luego ármalo. Si te 
quedó bien, te recomendamos 
que pongas "Robot", "Save" y 
después "Start" y así quedará 
grabado y, aunque lo apagues, 
volverá a aparecer al poner "Ro¬ 
bot", "Load", y después "Start". 
Entonces empieza a hacer las 
estampas del segundo personaje, 
ármalo y si lo deseas, guárdalo. 
Ten cuidado porque si guardas 
algún dibujo como 
te dijimos, 
guardará también 
la música y la 
animación que en 
ese momento 
tengas y borrará 
cualquier cosa que 
tengas grabada 
anteriormente. 


así es que las escribimos aquí para que tú las reproduzcas en tu Mario Paint. 
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El último enemigo no permitirá que 
rescates a las bellas cavernícolas. 


Esta planta en verdad es carnívora, 
si no nos crees, acércate a ella. 


La historia se repite: Mientras 
Mac se encontraba en expe¬ 
dición para cazar un Mamut, 
su tribu es invadida por una 
banda de cavernícolas locos 
que secuestran a todas las 
chicas. Siendo ésta una si¬ 
tuación de emergencia, Joe 
emprende solo la misión de 
rescate. 

Ahora que está tan de moda 
entre los licenciatarios hacer 
adaptaciones de juegos de 
NES y GB al Super NES, Data 
East prefiere dar gusto a mi¬ 
llones de fans y propietarios 
del NES, trasladando su gran 
hitazo del SNES, Joe & Mac, 
al NES. 

Como es obvio, hay grandes 
diferencias entre las 2 versio¬ 
nes, pero quizá la más signifi¬ 
cativa es la de la pérdida de 


Los cavernícolas que traen los huevos te darán diferentes armas. 


Esta es una clásica escena que no podía faltar. 


Debes tener cuidado de no caer al 
río, pues esto te restará la mitad de 
tu energía. 

¿Podrás rescatar a las bellas 
cavernícolas también en el 
NES? Seguro que sí. 


un jugador en la versión para 
NES, pero algo que hubiera 
sido imperdonable es que no 
tuviera el mismo nivel de di¬ 
versión que el SNES. 

Hay bastantes cosas intere¬ 
santes que mencionar acerca 
de este juego, como por ejem¬ 
plo que en la mayoría de las 
escenas los fondos se mue¬ 
ven a diferente velocidad, dan¬ 
do así un efecto de profundi¬ 
dad muy común en los juegos 
de 16 bit. 

Otra de las cosas es qye en 
esta versión se incluyó un po¬ 
der que arrojas al dejar pre¬ 
sionado el botón de disparo y 
que no tiene la versión del 
SNES. 

Sin embargo, algo que quizá 
no le guste a muchos de nues¬ 
tros amigos es que en la ela¬ 
boración de algunos gráficos 
incluyeron mucho el color ne¬ 
gro, lo que hace que parezca 
de noche. 


Este juego contiene 5 esce¬ 
nas, con 2 subniveles cada 
una (y un jefe al final de cada 
subnivel), y aunque 2 jugado¬ 
res no puedan participar al 
mismo tiempo, lo podrán ha¬ 
cer alternándose si así lo quie¬ 
ren. 








































Las revistas son un instrumen¬ 
to para localizar al comprador 
indicado, no hacemos milagros, 
pero tenemos los nichos... 


...benditas sean las revistas! 
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THE MAGICAL QUEST 
STARRING: 

MICKEY MOUSE (SNES) 


o», ■ ^ s 

^ ¿Crees poder 
ayudar a toda la 
colonia de lemmings a 
llegar a un lugar seguro 
para vivir? Sólo tu rapidez 
para pensar y actuar podrán salvar a 
estas pequeñas críaturitas de la extinción. 
Recuerda que estos pequeños seres no 
saben otra cosa que caminar en línea 
recta y una mala instrucción hará que 
todos terminen en el fondo de un lago o 
barranco. Este es uno de los juegos 
más innovadores y divertidos 
de los últimos años. 

►♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

BIONIC COMANDO (GB) 

En un país dominado por un dictador cono¬ 
cido como el Generalísimo, hay rumores de 
que intentan poner en marcha un plan co¬ 
nocido como "ALBATROS" y un espía co¬ 
nocido como súper Joe es mandado a in¬ 
vestigar, pero al perderse contacto con él 
mandan a Bionic Commando, un súper sol¬ 
dado con una doble misión: rescatar a sú¬ 
per Joe y detener el plan del Generalísimo. 


PRINCE OF PERSIA (SNES) 

-r*:-r*?- 1 Un súper clási- 

ii i I co de com P u_ 

i * *' kü/fír/_! I tadora hace su 

¡y*i 11 arr ^° a * súper 

mwmm m wi i NES - ¿Crees 

m mrvm mtrmm i ser lo suficiente- 

’* fMNP|P mente rápido 

j ¡ : i t i i ¡ i ¡ ¡ para escapar del 

ir - 1 íH 1:1 i i calabozo donde 

m -“- 3 el Sultán Jaffar 

te ha encerrado? Solamente escapando 
podrás rescatar a la princesa y luchar con¬ 
tra Jaffar. Un juego con sorprendentes grá¬ 
ficos y animación del personaje. 


Unete a Mickey 
Mouse en la búsqueda de 
su amigo Pluto, que ha sido 
secuestrado por el 
emperador Pete. 

Los supergráfico^^%y 
de este juego te 


darán la sensación de f ' .JPjP 
estar jugando erf^ 

Arcadia; eso sin contar la;^ _ i, " 

música y la movilidad _ 

del personaje. 
Este sin duda está 
nominado para Juego del Año. 




JOE & MAC 
(NES) 


Ayuda a Joe a 


rescatar a todas 


las bellas cavernícolas que han sido 
secuestradas por la tribu rival. Ahora 
podrás encontrar este juego para los 3 
sistemas de Nintendo, aunque en esta 
versión debes luchar a través de 10 nive¬ 
les llenos de monstruos y cavernícolas 
locos. Con toda la diversión y reto de su 
hermano mayor del Super NES. 




















♦ POWER 

♦ BLADE2(NES) 


>-0346 ' - " - 

PlíAYERrrrrrrrrrrrroooQ 
iMEROYrrrrrrrrrrrr-roo 
ENE MTV rrrrrr'.rr'! ■ r 


Una organización 
secreta conocida 
como Delta ha puesto en peligro la ciudad 
completa al anunciar que se preparan a 
fabricar un robot de pelea que piensan ven¬ 
der al enemigo. 

El agente secreto Nova es el único capaz 
de poner fin a los planes de esta organiza¬ 
ción. 6 niveles de gran acción te esperan 
antes de llegar con el líder de Delta. 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

SUPER STAR 
WARS (SNES) 

, Ayuda a Luke 

i Skywalker y a 

todos los 

f * J miembros de 

, * la rebelión a 

luchar con- 
|Sn..\ tra el impe¬ 

dí rio coman- 
m _ Wk-~' dado por 

l mr * m • r -* Darth 

Vader. 


Por petición popular, 

el clásico juego de 

Arcadia y SNES, ahora para NES y GB. 
La historia es igual que la del NES; mien¬ 
tras Mac salió a cazar mamuts, los caverní¬ 
colas de la tribu rival secuestraron a todas 
las chicas de la Aldea, así que Joe (sin 
Mac) debe luchar a lo largo de 5 escenas 
para rescatar a las chicas. Un cartucho con 
buenos gráficos para Game Boy. 


GOAL! (SNES) 


1 Una rni¡? 15HH ffüfüüfl 

excelente 

adaptación de la 

película al Súper *'• / 

NES, donde se , íéüN 

♦ hace un buen . .JHH 

♦ uso de la escala , — m — r 

♦ y rotación. Un k_ 

♦ buen reto para I___L 

♦ los jugadores avanzados. 

*♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

♦ TERMINATOR 2 (SNES) 

4 . John Connor, un futuro líder de la resisten- 
4 cía que lucha contra las computadoras, ha 
^ capturado un T-800 y lo manda a su pasa¬ 
do para protegerse de un prototipo T-1000 
que las computadoras han mandado al pa- 
sado para eliminarlo. 


Mundial nunca fue tan divertida! 
Escoge uno de 24 equipos y compite, ya 
sea en la Copa Mundial, en partido de exhi- 
mF 4 bición o contra un amigo, y 
% realiza las ya clásicas juga- 
^ J das como pases, cabecitas, 
/*> barridas o tiros a gol; ade- 

más, este 
cartucho tie- 

y ne batería 

para poder guardar tus avan- 
ces en este agotador deporte. 


Un buen juego de LJN para Super NES que 
captura toda la emoción y acción de la 
película. 
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RECOMENDADOS POR C. ITOH 


FAVORITOS 


CLASICOS 


SUPER NES 


rmfmrmwm\ 


1 .-BART vs.RADIOACUVEMAN 


1.-SUPER MARIO BROS. 3 


1.-STREET FIGHTER 


2.-SUPER MARIO KART 


3.-TETRIS 


3.-DEATH VALLEY RALLY 


4. -MARI0 PAINT 

5. -BART S NIGHTMARE 

6. -MICKEY S MYSTICAL QUEST 

7. -G0AL! 

8. -T. M.N.T. IV TURRES INTÍME 

9. -SUPER DOUBLE DRAGON 

10. -TERMINAT0R 2 


4. -ADVENTURE ISLAND II 

5. -RESCUE RANGERS 

6. -THE FLINTSTONES 

7. -SUPER MARIO BROS. 2 

8. -BATTLET0ADS 

9. -G0AL! 

10. -BATMAN 


4. -Y0SHI 

5. -MEGA MAN 4 

6. -T. M. N. T. III 

7. -SPIDERMAN 

8. -ADVENTURE ISLAND 3 

9. -DARKWING DUCK 

10. -H0ME ALONE 2 






































La bola 
de cristal 



FIRE POWER 2000 


Sunsoft demostró ser una 
compañía muy fuerte porque 
lanzaba muy buenos juegos 
en gráficos y acción para ei 
NES; y una tradición como ésa 
no se iba a echar a la basura 
ahora que ha empezado a 
incursionar en el SNES. 
Después de juegos como 
Lemmings y Death Valley 
Rally, Sunsoft nos sorprende 
con un cartucho que se define 
en 2 palabras: Increíble ac¬ 
ción. 



En Fire Power 2000 tú y un 
amigo se pondrán al mando 
de un helicóptero, o un pe¬ 
queño tanque, para infiltrarse 
en líneas enemigas. Claro que 
para esta misión dichos vehí¬ 
culos han sido modificados 
para tener una gran capaci¬ 
dad de ataque. 




Creemos que este juego dará 
mucho de qué hablar, ya que 
lo poco que ha mostrado 
Sunsoft es de gran calidad en 
todos los aspectos. Además 
se nota la gran experiencia 
que han adquirido en poco 
tiempo los programadores de 
juegos para SNES. 


La opción de 2 jugadores lo 
hace un juego súper intere¬ 
sante y divertido y, sobreto¬ 
do, con la acción suficiente 
para mantenerlos en el borde 
de la silla. 

Cada vehículo tiene diferen¬ 
tes características, y por con¬ 
siguiente sus armas y modos 
de ataque varían. 

Te seguiremos informando 
conforme sepamos más de 
este gran juego. 


SUPER WIDGET 

Este personaje ecológico 
hace su aparición en el Super 
NES: él y su azul amigo de¬ 
ben luchar contra una banda 
de extraterrestres locos que 
planean invadir la tierra y con¬ 
vertirla en un súper basurero 
cósmico. 

Atlus se encuentra trabajan¬ 
do en este juego (a la fecha 





llevan aproximadamente un 
50% del total del juego). Se 
tiene planeado que Super 
Widget sea para 2 jugadores; 
la acción es parecida a la ver¬ 
sión del NES, sólo que aquí 
en vez de atacar con una pis¬ 
tola lo hace con un golpe esti¬ 
rando el brazo. Otra cuestión 
que heredó de la versión del 
NES es la de que Widget y su 
amigo pueden cambiar de for¬ 
ma, y aunque en la versión 
preeliminar que nos mandó 
Atlus sólo se podían transfor¬ 
mar en un robot y un alien 
fortachón, se tiene planeado 
que sean 5 modos diferentes. 



NOTICIAS DE JAPON 
TETRIS 2 + BOMBLIS 


Bullet Proof Software es la 
compañía que tiene los dere¬ 
chos del gran clásico que cau¬ 
só furor hace año y medio en 
el mundo de los videojuegos: 
nos referimos a Tetris. 

Pues bien, su programador 
estrella, Alexey Pajitnov (crea¬ 
dor del Tetris original) ha he¬ 
cho pequeñas variaciones a 
su Tetris original, y junto con 
un juego nuevo nos ofrecen 
Tetris 2 +Bomblis para el Su- 



















per Famicom; ambos juegos 
son muy diferentes pero con 
un gran nivel de reto. 

Este Tetris es muy parecido a 
la versión original, pero unas 
de las opciones que fueron 
aumentadas es que las pie¬ 
zas se pueden mover más rá¬ 
pido de un lugar a otro, para 
así poder realizar jugadas que 
eran imposibles en la versión 
original. En otro modo de jue¬ 
go van apareciendo piezas al 
azar, lo cual puede echar a 
perder alguna jugada y así 
aumentar más el reto, y la 
clásica opción de jugador 
vs.jugador, con sus respecti¬ 
vos castigos al hacer jugadas 
múltiples. 


desaparecer piezas, pero for¬ 
mar líneas no lo es todo, ya 
que al acomodar las piezas 
debes ir formando bombas 
que al explotar forman reac¬ 
ción en cadena, deshaciendo 
así las líneas con las explo¬ 
siones. 

Aquí puedes jugar con la 
opción de ir avanzando al ir 
desapareciendo diferentes 
puzzles que te pone la 
máquina, o competir juga¬ 
dor contra jugador. 



No sabemos si Bullet Proof 
vaya a lanzar este juego en la 
versión americana, ya que an¬ 
teriormente lo había sacado 
en Japón a principios de este 
año. No dudes que si nos en¬ 
teramos de más al respecto, 
te seguiremos manteniendo 
informado de este juego de 
gran calidad. 



ADAPTADOR PARA 5 
JUGADORES SNES 

Como ya te habíamos men¬ 
cionado en exclusiva (Club 
Nintendo número 10 en el 
Reset) la primera compañía 
que anunció la elaboración de 
este adaptador fue Hudson 
Soft. 

Este adaptador irá conectado 
al puerto 2 del SNES; al adap¬ 
tador se le conectarán 4 con¬ 
troles más y el control #1 irá 
en el puerto 1. 

Otro adaptador para 5 juga¬ 
dores también ha sido anun¬ 
ciado por otra marca, pero 
éste estará listo el mes en¬ 
trante, mientras que el de 
Hudson estaba planeado que 
saliera al mercado para este 
mes. 



Desconocemos qué juegos 


saldrán para este adaptador, 
pero creemos que Hudson 
será de las primeras compa¬ 
ñías en sacar juegos de 3,4 y 
5 jugadores, y aunque estos 
planes han sido bien recibi¬ 
dos por los japoneses, ahora 
sólo queda por ver qué pien¬ 
sa el mercado americano de 
este tipo de implementos para 
el SNES. Este accesorio au¬ 
mentará el funcionamiento del 
SNES. Imagínate ahora que 
ha sido anunciado el mejora¬ 
miento del CD-ROM a 32 bit; 
y no de 36 bit como dijimos en 
el número anterior en esta 
misma sección. 

ESCUELAS DE 
PROGRAMACION EN JAPON 

Quizá una pregunta muy co¬ 
mún entre los aficionados a 
los videojuegos es la de ¿qué 
debo estudiar para ser pro¬ 
gramador? 

2 Compañías, seguras de en¬ 
contrar entre aficionados fu¬ 
turos programadores, han 
creado sus escuelas de pro¬ 
gramación. 



Escuela de programación de Enix 



Human Creative School 





























































La primera es la compañía 
Human (SuperSoccer), la cual 
es la primera de este tipo y en 
la cual se ofrece la carrera de 
programador y diseñador de 
juegos. 

La otra escuela es de reciente 
creación y es la escuela de 
programación de Enix 
(Dragón Warrior), en la cual 
se dan 2 carreras diferentes 
que son diseñador de 
videojuegos y programador de 
videojuegos. 

Ambas escuelas ofrecen algo 
que conocemos nosotros 
como "bolsa de trabajo", a los 
estudiantes más notables, lo 
cual es un gran estímulo para 
los estudiantes, ya que éstas 
son de las compañías más 
prestigiadas de videojuegos 
en Japón. 

MAS DE FINAL FANTASY 

Por algunas cartas que he¬ 
mos recibido de lectores con¬ 
fundidos, les damos la histo¬ 
ria de los juegos final fantasy 

GRANDES, 

GAMEBOY 

4. -THE JETSONS 

5. -SUPER MARiOLAND 

6. -TERMINAT0R 2 

7. -T0M & JERRY 

8. -Y0SHI 

9. -BATMAN 

RETURH OF THE JOKER 

10 . THE SIMPSONS 

bartvs. juggernauts 



1 .-SUPERMARIOLANDII 

Este nuevo juego 
se ha apoderado 
I^Hrápido del primer 
19 lugar. No cabe duda 
de su calidad en gráficos 
y sonidos. 
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Nintendo GAME BOYy M 

2.-K1RBYS DREAMLftND 

4 Kirbys se mantiene 
dentro de la lista 

por una razón: 
es divertido y 
emocionante.^ 



3.-L00NEY TUNES 
Mixed-up Melodies 

7 aventuras en este 
cartucho que 
rápidamente se 
ha puesto en el 
gusto de los aficionados. 


en Japón y América: 

-Final Fantasy (NES), 1987 
en Japón (Square), 1989 en 
América (Nintendo), 

-Final Fantasy II (NES), 1988- 
89 en Japón (Square) 

-Final Fantasy III (NES), 1990 
en Japón (Square) 

-Final Fantasy IV (SNES), 
1991 en Japón, 1991-92 en 
América, ambas de Square. 



El que nosotros conocemos 
como Final Fantasy II en Japón 
es la 4a. parte. 


Otros juegos que ha sacado 
Square, pero que no tienen 
nada que ver con la saga ori¬ 


ginal son: Final Fantasy 
Legend de G.B., Final Fantasy 
Adventure de G.B. y SNES, y 
Rommancing Sa.GB. 



Final Fantasy V 

Por cierto, debido a la gran 
expectación que ha causado 
la próxima salida de Final 
Fantasy V, los vendedores 
han empezado a implementar 
un plan de apartado para evi¬ 
tar las congregaciones de 
gente que se hacen cada que 
se va a sacar a la venta un 
juego esperado por todos, 
como ocurrió con Street 
Fighter II y Dragón Quest V. 
Nos vemos en la próxima Bola. 
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Club Nintendo te da otra oportunidad para ganar 
un Super NES con Super Scope en el próximo número. No lo olvides. 



Mickey Mouse Magical Quest 
te "apantanará" con sus 
gráficos de "película". 
Conócelo y compruébalo. 



La serie de los Simpsons 
continúa en Bart vs. the 
Juggernauts. 



¡SUPER EXCLUSIVA! 


Es un cartucho para Game Boy 
que te permitirá mostrar lo 
bueno que eres con el control. 
¡Qué gladiadores ni que nada! 



El truco de Erik Wendel para jugar en 
Street Fighter con un personaje contra sí 
mismo de igual color, 
sólo Ryu y Ken sino todos! 
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Los juegos de estrategia continúan superándose y prueba de ello es el juego de Prince of 
Persia, en donde deberás ser muy cuidadoso y observador para salir triunfante. 

En este número incluimos información de lo más nuevo y por esa razón dejamos para el 
próximo número el comentar los juegos como River City y Maniac Mansión. No se nos 
olvidó, simplemente lo pospusimos. 
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incansable - 


Por eso usa tenis Panam. Y además porque son 
cómodos, de moda y más durables; por su calidad, 
su precio...¡ah! y por ser Panam, los tenis 
con mayor variedad de diseños y colores. 




tenis 

PANAMA 

2 * 


¡Para usar siempre y en todas partes! 









'ES INCREIBLE , MEMO, 
¿CÓMO 5 £ TE PUEDE 
OLVIDAR ALEO QUE 
YA SABES? A MÍ 
3} NUNCA ME SOCEDE 
J RÍA y MENOS EAJ 
v (JAI EXAMEN ,0 


y Tú PEPE 
¿CUANTO 

sacaste p 


AQUI TENGO pAJ EXAMEN, PERO NO 
SÉ DE GUIEN ES, EL DUEÑO > 
‘ MUDO PONERLE SU NOMBRE J 


Marínela 


YO NO ESTOY SEGURO.. 
ESTUDIE, PERO COK / LOS 
NENIOOS SE N\£ OLVIDARON 
ALGUNAS COSAS. 
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iM/fíA, GAN5/TO, 
sAQdá ocho t 
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